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Challenge Everything" 


ż przemycamy na niej masę informacji, które nie znalazły się w głównym tekście. Albo czerstwe dowcipy. 


ELE TIAŚÓGU 
(Waewsy 


Alan Wake 
Blood Magic 
Brothers in Arms: Earned in Blood 


Outfront II 

Stubbs the Zombie: Rebel Without a Pulse ... 
Voodoo Nights 

Warhammer 40k: Dawn of Var 

— Winter Assault 


VRGNDY 


Długość się liczy. W grach też! 

Gra na giełdzie — pojedynek Ubi konta EA 
dał tysiącom ludzi okazję do zarobku 
Targowisko: szaleństwo pokazów 


RIGPOR raż 2 BE 


Call of Duty II 

FPM BOOK AKRZE YA UG KEANE 19 
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 
Hellgate: London 

Jaws Unleashed 

Matrix: Path of Neo 

Peter Jackson's King Kong 


The Witcher 

Tomb Raider Legend 

Tony Hawk's American Wasteland 
Ultimate Spider-Man 


miarę Pulitzera, ale jak zauważycie na kolejnych stronach — 


X-Men Legends II: Rise of Apocalypse 


Nowe gry na podstawie starych filmów ... 


Bijatyki z konsolowym rodowodem 
JUŻ GRAWG 


Battlefield 2 

Codename: Panzers — Phase Two 
Pariah 

SCAR Squadra Corse Alfa Romeo 
VVorms 4: Totalna rozwałka 


TGSTrY 


Area 51 

Boiling Point: Road to Hell 
Chrome: Specforce 

Close Combat: First to Fight 
Freedom Force vs The Third Reich 
Imperial Glory 

Juiced: Szybcy i gniewni 

Kozacy Il: Wojny napoleońskie 
Psychonauts 

Still Life 


POJGDYWER 


7 Sins kontra Playboy: The Mansion, 
czyli który seks na ekranie jest lepszy 


FIGPLAY 


W Drugim obiegu fabularnie, a w Strefie PL 
Ania Przybylska kontra Mirosław Baka ... 52 


LISTY 


Jeśli ktoś ma jeszcze pytanie, to ma też 
pecha — przestaliśmy udzielać rad 


TAJWG KODY 

Boiling Point: Road to Hell 
Freedom Force vs The Third Reich 
Hard Truck: 18 VVheels of Steel 
Psychonauts 

SPRZĘT 

Cała prawda o dżojstikach 


RONKURS 


Do wygrania gry Empire Earth II 
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NICI YU i 
ZAAIEKLANAE 


Do ostatniej chwili czekaliśmy na 
pecetową wersję San Andreas. 
Miała być 10 czerwca, tymczasem 
okazało się, że główna premiera 
przesuwa się o miesiąc, na lipiec. 
Za to w czerwcu ukazuje się 
limitowana edycja kolekcjonerska 
kosztująca w Polsce 260 zeta, czyli 
dwa razy tyle co ipcowa wersja 
normalna. Co nabywca kupuje za 
dodatkowe 130 złociszy? Ano 
przewodnik po San Andreas (po 
angielsku) i... prawo do pogrania 

w obiecanym wcześniej terminie 
premiery (juhuu!]. 

Nie mam nic przeciwko edycjom 
kolekcjonerskim, pod warunkiem, 
że wychodzą po normalnych albo 


równo z nimi, dając nam wybór 

A WUENELCEJENST CHEC 

do niej sympatię...] wzięła San 
Andreas w jasyr a ci, którzy chcą 
zobaczyć grę bez miesięcznego 
opóźnienia, muszą zapłacić okup. 

| chociaż Cenega nie miała tu nic 
do gadania, moja sugestia jest 
prosta - nie kupować. Po siedmiu 
miesiącach czekania na wersję 
PQ ósmy nie powinien bardzo 
zaboleć. Godząc się na ten numer 
wysyłalibyśmy wydawcom sygnał, 
że można nas bezkarnie 
wykorzystać w przyszłości. 

A recenzja GTA SA, tak jak 
właściwa premiera, za miesiąc. 


Call of Duty 3 


Vo0OD00 
NIGHTS 


indware, czyli Czesi od gry 

Cold War, chwalą się pro- 
jektem określanym jako Max Payne 
z laleczkami voodoo. To półprawda: 
takich Maksów będzie dwóch i po- 
sterujemy nimi jednocześnie. 
Walcząc z nieźle strzelającym gan- 
giem okultystów, ubrana jak na fe- 
styn para gliniarzy będzie ze sobą 
współpracować, osłaniając się 
ogniem zaporowym, zachodząc 
z flanki i.. stosując magię voodoo! 
Ostrzeliwujących się za osłoną drani 


OUTFRONT Il 


wybijemy, przejmując kontrolę nad 
jednym z nich. Albo za pomocą tele- 
kinezy wypchniemy delikwenta zza 
przeszkody tuż pod lufę partnera. 
Czy wreszcie przeniesiemy partne- 
ra w dogodne miejsce. 

Żeby było jeszcze weselej, oboma gli- 
niarzami będziemy sterować równo- 
cześnie, dowolnie się między nimi 
przełączając i widząc kolegę w okien- 
ku w rogu ekranu. Tę przyjemnie nie- 
dorzeczną mieszankę Czesi chcą 
podlać nieprzeciętnie dobrą grafiką. 
Są pewni swego do tego stopnia, że 
planują stworzyć Voodoo Nights nie 
tylko na PC, ale od razu też na Xbo- 
xa 360. Jak tylko znajdą wydawcę. 


Miliony za słowa 


BLOOD 
MAGIE 


osyjski rpg akcji 

w stylu Diablo. Potęż- 
ny Modo zesłany na Ziemię 
usiłuje odzyskać siły i znisz- 
czyć Świat. Pomożemy mu 
w tym albo przeszkodzimy. 
Zwiedzimy świat magii 


(głównie) i miecza (też spo- 
ra zbrojownia). Czterdzieści 
zaklęć w sześciu klasach 
i różnych kombinacjach wy- 


woła orgię świateł w trójwy- 
miarowym świecie. Rozwój 
zmieni bohatera, czasem 
zaskakująco. Będzie w co 
pograć i w sieci — współpra- 
ca, starcia gracz kontra 
gracz oraz większe areny 
na klanowe ustawki. Starają 
się twórcy, trzeba przyznać. 


Najlepszy pomysł - Spore, gra akcji - 


1E BLIŻEJ 


FE.AR., rpg — Elder Scrolls IV: Oblivion, strategia - Company of Heroes. 


NIŻ MYŚLISZ 


Warto zapamiętać tę nazwę, bo rosyjska firma 1C 
Company przejęła międzynarodową Cenegę, z pol- 
skim oddziałem włącznie. 10 to (użyjmy tego wyra- 
zu) przodujący dystrybutor i wydawca gier w byłym 
ZSRR. Jego developerzy mają na koncie takie tytuły 
jak Pacific Fighters i seria Il-2 Sturmovik. Wspiera 
około 20 niezależnych rosyjskich teamów, w tym au- 
torów Biitzkriegów, rewelacyjnych Silent Stormów 
czy Piratów z Karaibów. Ładnie, prawda? 

Poza spodziewaną większą aktywnością Cenegi 
ożywionej zastrzykiem funduszy gracze w Polsce 
odozują bliskość 1C, widząc w sklepach więcej gier 
ze Wschodu. Zaległości są duże, czekają między in- 
nymi wyścig Adrenaline (screen po prawej), rpg ak- 
cji Blood Magic czy strategia Outfront Il. 


CIVILIZATION IV 


|< uciesze wyjadaczy zapowiadana 
na koniec bieżącego roku czwar- 


ta część zacnej serii pozostanie stra- 
tegią turową z automatycznie rozgry- 
wanymi bitwami. Ku ich rozczarowaniu 
spadnie mięsistość gry. 

Jak dawniej zaczniemy 4000 lat przed 
Chrystusem, a skończymy w XXI wieku, 
ale gama ułatwień pozwoli zawładnąć 
światem także świeżym strategom. 
Odwzorowanie na ekranie gry detali 
i automatyzacja zarządzania umożliwi 
ukończenie gry bez opuszczania głów- 
nego widoku, ekrany zarządzania będą 
dla zawodowców. Powiększone jak 
w Rome: Total War jednostki pokażą 
informacje o liczebności oddziałów, 
a animowane budynki - o strukturze 
miast i umocnień. Znikną denerwujące 
graczy korupcja i zanieczyszczenia. 


Wygrali kasę 


Będą i ciekawe nowości. Kierując jedną 
z 18 cywilizacji, stworzymy jej ustrój 
z pięciu elementów: wyznaniowe impe- 
rium z ordynacją wyborczą i niewolnic- 
twem czy nieekspansywne państwo 
policyjne z władzą dynastyczną i struk- 
turą feudalną. Nową rolę odegrają kul- 
tura i religia. Będziemy dbać o kulturo- 
wą asymilację mieszkańców podbitych 
terenów, inaczej ulegną wpływom są- 
siada i pozostaniemy niepożądanym 
okupantem. Religia też ma przekra- 
czać granice: mając święte miasto 
i szerząc wyznanie przez misjonarzy, 
będziemy widzieć terytorium obcych 
państw zamieszkane przez wiernych 
i czerpać pewne zyski z nawróconych 
miast. Mocarstwa będą toczyć równo- 
ległą do państwowej walkę o wpływy re- 
ligijne. Zdaje się, że jest na co czekać. 


szych 
spotkań z zombiakami 
Gorky Zero 
Zombifikacja 
przemysłowa. 
Wymyślona przez 
Rafała Ziemkiewicza 
fabryka bezwolnych 
sztywniaków otrzymuje 
premię za skalę. 


House of the 
Dead III 
Dużo i po wariacku. | 
Szalony naukowiec znów || 
wskrzesza różnych | 
typów, którzy wypadają | 
na nas zza wszystkich | 
możliwych rogów. 
The Sims 2 
Zdechlaki rzadkie 
i z uroczą historią: 
okultysta może prosić 
Śmierć o wskrzeszenie 
zmarłego za kasę. Jeśli 
proponuje za mało, nasz 
sim wraca jako zombi. 
Half-Life 2 
Wskrzeszani przez 
headcraby z innego 
wymiaru ludzie 
są powolni i bezmyślni. 
To okazja do zabawy 
fizyką gry i wabienia ich 
w różne pułapki. 
Cold Fear 
Klasyka. Zombiaki 
wyskakują z łapa- 
mi, odstrzeliwuje się 
im (albo rozdeptuje) 
głowy, żeby znów nie 
wstały. Solidnie i można 
się nawet przestraszyć. 


Painkiller 
Battle out 
P ofHell 
Nie zombiaki, 

bo w zaświatach. Ale | 

dziarskie trupy żołnierzy | 

i miotacze mięsa zza | 

lady fast foodu rządzą. 

s M IK 
Prince | 
of Persia 
Piaski czasu 

Trupy wskrzeszone 
przez piaski czasu nie 
gniją, ale i nie krwawią. 

W dodatku kapitalnie 

nauczyły się fechtunku. 


Trauma na lodzie 


ag" gy 
(U/ZEGIEFB 


nformacje o Xbo- 
ie 360 zwaliły gra- 

czy z nóg. Podobał się 
zwłaszcza Ghost Recon 3. Od- 
powiedź Sony, olśniewająca 
prezentacja PlayStation 3, po- 
wodowała opad szczęki, zwłaszcza Kill- 
zone z grafiką jak z filmu Final Fantasy. 
A potem... zaczęły się schody. Ktoś wy- 
znał, że tylko EA i Epic mają narzędzia 
do robienia gier na PS3, twórcy Killzo- 
ne'a nie. NVIDIA robiąca kości graficz- 
ne do PS3 ujawniła, że są one jeszcze 
w produkcji. Czyli prezentacje nie cho- 
dziły na tym, co ma być w sprzedaży 
za rok. Potem twórcy Killzone'a powie- 
dzieli coś niesłychanie żałosnego, co 
sprowadzało się do tego, że film poka- 
zuje, jak chcieliby, by ich dzieło wyglą- 
dało. Na koniec to samo wyznali auto- 
rzy Ghost Recona 3. Był to największy 
festiwal ściemy w historii branży. No- 
we konsole na pewno będą Świetne, 
ale zachwycę się nimi po premierze. 
Na razie byłoby to kupowanie biletów 
na transatlantycki lot na wieprzach. 


TA: San Andreas ma koszto- 
(OR 259 złotych. Nie, nie na 

konsole. Na PC! Cenega Po- 
land tłumaczy się decyzją producenta, 
co jak zwykle oznacza, że wydawca za- 
chodni ma polski rynek gdzieś, a polski 
nie umie z tym nic zrobić. Firma ujaw- 
niła, że wprowadzi do sklepów 3000 
sztuk gry. To dużo, ale wszystkie pójdą, 
nawet w tej cenie. Gdyby cena była 
sensowna, sprzedałoby się 10 razy ty- 
le. I się sprzeda — tyle że na giełdach. 


D Projekt zakończył współpra- 
cę z Atari i nie wyda Piratów 


Sida Meiera ani RollerCoaster 
Tycoona 3. Wydawało się, że Piratów 
wyda LEM (podpisał umowę z Atari), 
ale Meier zerwał z Atari i związał się 
z Take ©, którego gry wydaje u nas Ce- 
nega. Ostatecznie okazało się, że grę 
(po angielsku) wyda LEM, ale pół roku 
po premierze to już mało ważne. Je- 
stem przeciw piractwu, ale nie umiem 
potępić ludzi grających w - nomen 
omen - pirackich Piratów, skoro nie 
mogli ich kupić w sklepie. 


187 Ride or Die 


szef tej firmy, James Caparro. Przyczyny są proste: jego stara firma zaproponowała mu gig 


p zerwca zrezygn 


GOTNKIC 3 


Gi2 T en sielski obrazek pochodzi z pięk- 


nego nowego Gothika. W zapo- 
wiadanym na 2006 rok rolpleju opuści- 
my wyspę i zagłębimy się w krainach 
kontynentu. Orkowe imperium trzyma 
ludzi w okowach i tylko garstki rebelian- 
tów przemykają się lasem. Nadchodzi 
czas decydującej wojny... 
Nim nadejdzie, spenetrujemy otwarty 
świat gry, nieliniowo sięgając po mniej- 
sze i większe przygody. Bohater wciąż 
nie będzie ograniczany klasami rozwo- 
ju, za to zmienią się walki. Ma być ła- 
twiej i bardziej dynamicznie. Poza sieka- 
niem i klepaniem orków lub ludzi spo- 
tkamy ponad pięćdziesiąt typów nie- 
ludzkich stworzeń. Są jeszcze trzy pięć- 
dziesiątki: orientacyjna liczba zaklęć, ty- 
py broni, i... drugie tyle typów broni. Ca- 
łe 150 otrzymamy w przyszłym roku. 


WARHAMMER 40K: DAWN OF WAR 


[ | 


Witamy barbarzyńców 


WINTER ASSAULT 


aczki z darami dla fanów 

DoW mają zacząć spa- 
dać już we wrześniu. Co ja mó- 
wie, wielkie paki! 
Dodatek Winter Assault poza 
nowościami wśród jednostek 
i poprawkami w cenionym mul- 
tiplayerze przyniesie dwie kam- 
panie, po jednej dla dobra i zła. 
Będą krótsze niż ta z podsta- 
wowego DoW, ale mają się faj- 
nie fabularnie przenikać. 
Dojdzie nowa frakcja: Imperial 
Guard. Kompleksy z powodu 
niewielkiego męstwa gwardia 
zrekompensuje sobie wielkimi 
lufami czołgów, mechami i ma- 
są innego sprzętu. Spowodo- 
wane tym jatki obejrzymy so- 
bie dokładniej niż poprzednio, 
bo dopalono także grafikę i ani- 
macje. Nawet zatrzymane 
w kadrze wygląda to niewąsko. 


STUBBES THE ZOMBIE 
REBEL WITHOUT A PULSE 


BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD 


ontynuacja udanej 

wojennej strzelani- 
ny Brothers in Arms. 
Tym razem prześledzimy 
losy sierżanta Joego 
Hartsocka podczas inwa- 
zji aliantów na Norman- 
dię w 1944 roku. 
Zaczniemy od operowa- 
nia z oddziałem w pobliżu 
miasteczka  Carentan 
(tego piekiełka, o którym 
pisał Cubituss przy okazji 
testu BiA]. Będzie więc 


siebie, minimum 75 milionów budżetu i prawo do ingerencji w realizację. Życzymy zdrowia i cierpliwie czekamy. 


bardziej miejsko (ruino- 
wo,. dokładniej pisząc), 
czyli mniej kucania za pło- 
tami, więcej przylegania 
do ścian i częstsze wyko- 
rzystywanie górnych pię- 
ter W nowym sieciowym 
trybie współpracy przeży- 
jemy miejskie piekło z ko- 
legą, a wśród nowego 
uzbrojenia znajdzie się 
podążający za nami jak 
wierny pies niszczyciel 
czołgów M10 Wolverine. 


| 54 godziny i 10 minut 


RAPORT 


Nasz tajny agent bywa tu 
--—i ówdzie. Potraii słuchać 
„d dużo wypić, nie tracąc 
rezonu ani równowagi, więc 
w stopniu wręcz legendarnym 
przyswaja wyrzucaną przez 
innych wiedzę. 


— Hit hitów, ale wciąż 
nieoficjany i tajny: lafia 2 
jest już w produkcji i kilka 
Bardzo Ważnych Osób z naszego 
kraju już ją widziało. 


|V„V/ ideload Games, firma Alek- 
sa Seropiana, współzałoży- 
ciela Bungie (Halo), robi horror 
o zombiakach, ale na odwrót. Bohate- 
rem jest Stubbs — trup, któremu nad 
grobem budują miasteczko rodem 
z pulpy sf modnej w połowie XX wieku. 
Czyli niby futurystycznie, a retro. 
Stubbs wychodzi na powierzchnię, by 
straszyć mieszkańców numerami jak 
z gier i filmów. Scenę, gdy ktoś w na- 
pięciu przykleja się do drzwi, przez 
które przebija się ręka zombiaka, od- 
stawiamy, khem, własnoręcznie. Do- 
bieramy się do mózgów, a gdy wstają 
nowe zombiaki, kierujemy romerow- 
ską, powłóczącą nogami grupę na 
innych. Ludźmi kierujemy po zakrad- 
nięciu się własną, oderwaną ręką 
i złapaniu ich za głowy. 

Przemoc jest przesadna, kreskówko- 
wa i zabawna. Sika krew, odpadają 
części ciała, wydarty z brzucha na- 
rząd to samoprzylepny granat, a spy- 
chaczem gracko rozjeżdża się farme- 
rów. Nie wiadomo tylko, kiedy twórcy 
dadzą nam się do nich dorwać. 


- Według źródła z iirmy, która 
zrobiła Kajka i Kokosza: 
Szkołę latania, produkcja tego 
troglodyty zajęła... trzy 
tygodnie. Producenci podobno 
bardzo się ucieszyli, słysząc; 
że na kolejnego Kajka 

i Kokosza = o tytule Cudowny 
lek — dostaną... cztery 
tygodnie. Nie ma to jak 
poważna produkcja. 


— Plotki z korytarzy 
telewizji (publicznej i nie) 
mówią, ze EA Polska szykuje 
w tym roku konkretną akcję 


Civ City 


dlo Syezi legendarny 
_ stan  mentalnego jątek= 
szczęścia. Ostatnim ara kai p 
deka, „Ostatni klockiem ży. 
wej układanki nie był co prawda do- 

mek pod miastem, ale... mobilny wa 

na kółkach. I nie mówię tu o tym, że 

nasz kolega serwuje hot-dogi z budy ną 
głównej ulicy, tylko o tym, że mą prze- 

nośne narzędzie do rozkręcania impre- 

pó: dowolnym miejsu Ziemi. 

EsIl Więc spotkacie na ulicy człowieka 
CIĄQNĄCEgO Za sobą caly swój alkoholg- 

wy dobytek, sklejcie piątkę i wychylcie 
akryty zią stawą drink Gold Fear. 


riwyk od WoW-a. Trudlno 
krywać, ŻE dachrapanie się najwyż 


i maż rochę 
szych Ieveli AAA Et Gubiuss), 
a 


dzi Battlefield 1942, 
z którego o wiele tatwiej wyjść. 


Trudno byo jedn ARE 
wydarzenie AŻ kapie śmieszniejszę 


sto i nie wiezie ze soba pi 
Że warto go obśmiać. pzy, to znaczy, 


ii M I, , 
najmniej przestał się poki OWak przy- 


ŚĆ do sklepu z ką- 


; U, a po odb/o, j 
będzi! setką?” JaSSSSSNE, Lawani będę 


wokół FIFY 2006 i wreszcie 
będzie polski komentator. 

W gronie iaworytów są: Dariusz 
S. (TVP) i Tomasz S. (Canal+) 
Elektronicy są podejrzewani 

o szykowanie wielkiej akcji 
promocyjnej, w której użyją 
między innymi billboardów 

i innej reklamy ulicznej. 


— BloodRayne 2 mimo 
zapowiedzi chyba nie ukaże 
się w Polsce. Szkoda, bo gra 
jest tego warta, ale jej 
zachodni wydawca liajesco 
najwyraźniej tego nie chce. 


Ciekły metal chłodzi kartę 


iedem godzin i czterdzieści 
minut, tyle właśnie napisa- 
ne jest przy moim ostatnim 
sejwie z Prince of Persia: 
Piaski czasu. Z niechęcią 
patrzę na tę liczbę, w głębi 
duszy złoszcząc się, że zo- 


przez producenta gry kupio- 
'nej za grubą kapustę. Czy słusznie 
się złoszczę? Nie do końca. 

/Gra tak jak film podlega określonym 
/prawom. Na przykład prawu wyzna- 
czającemu stosunek długości zaba- 
"wy do sumy, jaką za tę zabawę płaci- 
| my. 99 złotych za Prince'a dzielone 
przez te osiem 
godzin to ko- 
/rzystniejszy wy- 
/nik niż 30 zło- 


J rej godziny, jakie 
vgwydaję  zazwy- 
czaj w kinie. Do 
tego mogę grać 
z kumplem, któ- 
ry w kinie płaci 
za drugi bilet. 
Wniosek: gry 
dostarczają roz- 
rywki dużo taniej 
niż kino. 

Te nasze obli- 
j czenia są solą w oku gościa z arku- 
jszem kalkulacyjnym pracującego 
4dla firmy sprzedającej gry. | to od 
takich facetów wychodzą inicjatywy 
skrócenia czasu gier, zwłaszcza gdy 
4 mądre cięcie kosztów staje się naj- 
ważniejszą umiejętnością. 

Koszty najprościej ciąć, zmniejsza- 
jąc objętość produktu. Dlatego jeśli 
j gra daje się skończyć w 30 godzin, 
jednym księgowym dekretem moż- 
na ją obciąć do 20. Przecież nikt się 


WSPÓŁCZESNE 


stałem zrobiony w konia € 


nie zorientuje, że w pierwotnym za- 
myśle między tymi dwoma zadania- 
mi był jeszcze pościg i jakiś pasjonu- 
jący wątek poboczny. 

Najwygodniej skrócić grę w fazie 
projektu, ale często zdarza się, że 
pomysł przychodzi na bardziej za- 
awansowanym etapie produkcji, gdy 


wydawca ciśnie, chcąc zobaczyć grę 
na półkach. Programiści zasuwają 
jak szaleni, wycinają to, co już zrobili 
i wychodzi potworek taki jak KotOR II 
- pełen wątków bez zakończeń i po- 
chowanych w kodzie dialogów, któ- 
rych nie było już czasu nagrać. Gra 
i tak jest potwornie długa jak na dzi- 
siejsze standardy, ale sztuczne skró- 
cenie wcale jej nie pomogło. 

Na bardziej opłacalnym rynku konso- 
lowym też się robi takie myki. Sztan- 


pierwszego dnia 
kupione przez 
dwa miliony lu- 
dzi, urywa się 


buły, każąc cze- 
kać na kolejną 
część. Podkre- 
ślam: ta gra nie 


nia. Jest przy 
tym niezbyt dłu- 
ga. Czy na pa- 


zamkniętą cało- 
ścią? Jasne! Ale 
lepiej ją podzielić 


darowe Halo 2, | 


w połowie (!) fa- 


ma  zakończe- f 


pierze miała być | 


8 


pa 


GRY STAJĄ SIĘ CORAZ 
Z SIEDZENIEM PO. TRZY DNI WAD. JEDNĄ MISJĄ 
Z PIERWSZYCH SETTLERSÓW. KOMU MAMY ZA TO 
DZIĘKOWAĆ? [VIESTETY ME| 


i sprzedać dwa 
razy. Myślicie, że 
pomysł na doda- 
tek do Dooma 8, 
karabin grawita- 
cyjny i spowalnia- 
nie czasu pojawił | 
się po premierze 
podstawki? To 
pomyślcie jesz- 
cze trochę. 

Ale co zrobić dla 
klienta, żeby nie 
siedział jak ba- 
ran przed moni- 
torem, zastana- 
wiając się, cze- 
mu w dwa wieczo- 
ry skończył grę? Na konsolach wy- 
myślono sposób na sztuczne wydłu- 
żanie zabawy, na pecetach pojawia 
się to coraz częściej. Mowa o check- 
pointach i braku możliwości zapisu 
w dowolnej chwili. Zabił cię boss 
podczas szóstego etapu walki? Za- 
czynaj od nowa, koleżko, nie ma sej- 
wów! I już etap do skończenia w 20 
minut zajmuje nam godzinę, bo po- 
wtarzamy jego dużą część parę ra- 
zy. Oszustwo? No jasne. Ale już się 
powoli przyzwyczajamy. 

Wciąż są jednak na szczęście gry 
tak długie, że nawet największy 
hardkorowiec wzdycha z ulgą po ich 
zakończeniu - i one się tą swoją 
hardkorowością pysznią, i one się 
nią sprzedają. To wysokobudżetowe 


gania) biją gry fabularne, takie jak Baldur's Gate Il — ponad 200 godzin. 


do 11 42 


POWY 
KRÓTSZE. 
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GAME OVER 
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produkcje konsolowe, głównie ja 
pońskie gry fabularne. Final Fanta 
sy X daje się skończyć w 60 godzin, 
ale wyżyłowanie wszystkiego prze 
kręca licznik na trzy cyferki. 
Na pecetach dawno nie było dobre 
go, długiego erpega, bo wszyscy id 
w stronę chodzonych mordoklepek 
Na szczęście pecety mają mmog-i | 
czyli masowe gry sieciowe. One ni 
gdy się nie kończą. Mój licznik czas 
spędzonego w grze World of Wa 
craft w momencie osiągnięcia 60 
(najwyższego) poziomu pokazywa 
300 godzin, z których każdą mił 
wspominam. A mam w tym świeci 
sporo do zrobienia. Że płacę co mie 
siąc? Cóż, za długość się teraz płaci 


TXT: CUBITUSS 


Trend skracania gier odbija się w krzywym zwierciadle i przechodzi na drugą stronę |: 
barykady w postaci mody na ich szybkie kończenie. Szaleństwo zaczęło się za cza- D 
sów pierwszego Quake'a, dzisiaj szybko przechodzi się wszystkie zręcznościówk 


i część rpg-ów. Te pierwsze są bardziej 
imponujące, bo nie ma w nich takich luk 
jak ta, która umożliwia skończenie Fallo- 
uta 2 w 20 minut. Na przykład Half-Life 

niby długa gra. Rekord - dwie godziny 
pięćdziesiąt siedem minut. Tak, gość nie 
zginął ani razu. Half-Life - 47 minut. Ja 
też muszę się pochwalić - Prince of Per- 
sia, ten dwuwymiarowy, 33 minuty. Tak, 
wiem, na skończenie całej gry była godzi- 
na. Ale nie macie pojęcia, ile ja do tego 


rekordu trenowałem. 


RE 


W grudniu 2004 roku Electronic Arts przejęło 20% 
akcji Ubisoftu. Wrogie przejęcie się nie powiodło 
i będzie trudno je dokończyć. Lecz nie zarobić! 


isaliśmy jakiś czas temu 
o tym, że na rynku najwięk- 


pracujemy nad tym, żeby utrzymać 
niezależność. Choć pan Yves dodał 
też, że gdyby szukali partnera, to 
znaleźliby go wśród gigantów, ta- 
kich jak Time Warner czy Disney. 

Czyli wszystko odbywa się według 
klasycznego prawie scenariusza. 


szych producentów gier na 
świecie zanosi się na burzę 
- itaka nadeszła. W grudniu 
zeszłego roku Electronic Arts pod- 
jęło próbę wykupienia Ubisoftu i po- 


| Z RR AE OE 


informowało, że ma 20 procent ak- 
cji tej spółki. Mający jeszcze niedaw- 


no problemy finansowe Francuzi 
z Ubi przejęli się na serio i poprosiil 
rząd swojego kraju o interwencję, 
a w niedługim czasie Activision po- 
informował, że w razie czego udzie- 
li im wsparcia i utworzy koalicję 
mierzącą w EA. 


Na wystawie E3 odbył się kolejny 
pojedynek na argumenty. Prezes 
Ubisoftu, pan Yves Guillemot, za- 


apelował do akcjonariuszy spółki 


za Price falling 
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—-—————H 0 8Wi 


o zachowanie spokoju i niepozbywa- 


nie się swoich udziałów. - Za dwa 


ll 
| 1.6W 


| 


lata cena naszych akcji będzie dwa 
razy wyższa niż teraz, bo inwestuje- 
my w nasze kluczowe marki: Prince 
of Persia, Ghost Recon i Splinter 
Cell - zapewniał. - | bardzo ciężko 


Intraday data 
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zarobek akcjonariuszom. Ale stro- 
na atakująca może zostać zmuszo- 
na przez średnio zachęconych ak- 
cjonariuszy firmy X do jednorazowe- 
go lub wielokrotnego podniesienia 
ceny oferowanej za akcje - konty- 
nuuje Wojciech Kobosko. 

Tłumacząc to prościej. Jeśli spółka 
A chce przejąć akcje spółki B, to 
musi ich dużo kupować na giełdzie. 
Kupować, czyli płacić za nie tyle, za 
ile chcą je sprzedawać ich aktualni 
posiadacze. Posiadacze żądają 
więc za akcje więcej, niż żądali jesz- 
cze niedawno — bo wiedzą, że firma 
A jest zdeterminowana 'i bardzo 
chce mieć jak najwięcej akcji B, 
więc będzie je kupowała nawet po- 
wyżej ich nominalnej wartości. Tym 
bardziej jeśli posiadacze akcji Ubi- 
softu nie chcą ich sprzedawać — bo 
na przykład uważają, że za kilka lat 
będą warte o wiele więcej. Więc 
ten, kto chce je kupić, musi ofero- 
wać za nie coraz więcej, 

Spirala nakręca się, co pokazują wy- 
kresy. W grudniu cena jednej akcji 
Ubisoftu wynosiła około 17 euro. Po 
podaniu informacji o wykupie w cią- 
gu kilku tygodni podskoczyła do po- 
nad 30 euro, a ostatnio dobija do 
granicy 40 euro. To ponad dwukrot- 
ny zarobek w ciągu pół roku! EA też 
zyskało i też w dokładnie takim 


Grudzień 2004 Electronic Arts informuje, że kupiło 20 procent akcji Ubisoftu 
i zamierza skupować je dalej. Ubisoft nazywa to wrogim przejęciem 
|i wzywa akcjonariuszy do niesprzedawania swoich papierów 


Marzec 2005 || Ceny akcji obu firm szaleńczo szty w górę przez kilka miesięcy! 


ZA 


Electronic Arts Inc. | ERTE 


Last Sale: 
$ 52.27 


Share Volurne: 
3,527,120 


Make chart selection changes 


aliabie oniy for NASDAQ stocks) 


1 Year 


06/08/05 
374.00 


70.00 


66.00 


62.00 
| 60.00 
| 58.00 

ą 68.00 
TEN, 5400 
52.00 
50.00 
48.00 
46.00 
44.00 


42.00 


Lec 2005 Feb far śpr Jun 


narta By adeny 


43.58 M 
| 36.31 


May 


Volume 


29.05 

21.79 

| jj I 14.53 

bota łaskawa ika 728 

zlodtkaokw boat ida datkknatkac kotow Kotowska dtoddłkodowatwadikitotinwodottntuna 7-26 
Jul fug Sep Oct Now Dec 2005 Feb tetar Ber ktay Jun 


- Broniąca się przed wykupem fir- 
ma często na własną rękę szuka 
przyjaznego jej zdaniem inwestora, 
który także złoży ofertę przejęcia. 
A jeśli będzie już dwóch graczy, to 
zacznie się licytacja - wygra ten, 
kto zaoferuje akcjonariuszom naj- 
więcej - komentuje Michał Kobo- 
sko, zastępca redaktora naczelne- 
go miesięcznika Forbes. 

A po co EA chce przejąć Ubisoft? 
W opinii wielu fachowców jest to fir- 
ma, w której młodzi programiści 
chcą pracować najbardziej i która 
robi tak dużo przemyślanych gier 
na tak wysokim poziomie. EA oczy- 
wiście nie brakuje hitów -— ale 
popularne tytuły kalibru Prince czy 
Splinter Cell są im cierniem w boku. 
Ważne jest, że na tym się da zaro- 
bić, bo akcje EA i Ubi, notowane na 
giełdach Wall Street i Euronext, 
może kupić każdy, kto ma odpo- 
wiedni rachunek maklerski. 

- Sama próba wrogiego przejęcia 
nie daje od razu szansy na pewny 


samym okresie - w grudniu cena 
ich papierów powędrowała z pozio- 
mu 53 na 65 dolarów! 
Najważniejsze jest jednak to, czy EA 
w końcu dopnie swego. - Strona 
broniąca się ma wiele narzędzi de- 
fensywy. Może wezwać wszystkich 
na pomoc (polityków, organizacje 
związkowej, mówić o tym, że agre- 
sor chce zlikwidować jej markę 
i produkty, czyli po prostu wyelimi- 
nować z rynku. Może sięgnąć po 
aspekty narodowe (jeśli agresor po- 
chodzi z innego kraju) - kontytnuuje 
redaktor ekonomicznego Forbesa. 
I tak robi Ubi. Wygląda więc na to, 
że sprawa nie zakończy się szybko. 
- Cała procedura trwa zwykle mie- 
siącami i jest bardzo kosztowna. 
Zarabiają na niej głównie kancelarie 
prawne i banki inwestycyjne, które 
są wynajmowane zarówno przez fir- 
mę broniącą się, jak i przez agreso- 
ra - kończy Kobosko. 

Ale na grach się raczej nie odbije. 
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innymi skateboardingowi, grom fa- 
| bularnym, systemom bitewnym i fi- 
i gurkom. Tematy spokrewnione, jed- 
nak takie przetasowanie zaciemnia 
obraz. Dość powiedzieć, że na Po- 
znań Game Arenie wystawił się za- 
ledwie jeden polski wydawca (Te- 
chland) - wszyscy pozostali wielcy 


» > ? Ea "= : z , | z branży po prostu olali sprawę. 
Wielkie wystawy to szczytowy punkt A w Polsce? Wolna amerykanka na O powadze polskich problemów 
h 


A ZZA ZLELCNiCN lalala S=|=INN=JE1(ZENH naszym rynku nie służy promocji || niech świadczy dopiero ubiegłorocz- 
to wie i pompuje w nie ogromną kasę, gier. Poznań Game Arena, impreza ny start imprezy PlayStation Expe- 
organizowana na terenie komplek- | rience skupiającej się na konsolach 

su InExpo jako jedna z atrakcji tar- | Sony oraz oczywiście grach i akce- 
gów InfoSystem 2004 przyciągnęła soriach do nich, która zadebiutowa- 
w ciągu trzech dni 11 000 gości, co | ła kilka lat temu w Londynie. Potem 
niewątpliwie jest wynikiem godnym odbyła się też w Berlinie, Rzymie 
ł uwagi, tyle że Iwią część sukcesu i Dubaju, wszędzie zbierając pozy- 
j należy przypisać temu, że InfoSys- | tywne noty. Edycję polską, czyli war- 
tem był masowo odwiedzany przez „, szawskie PlayStation Experience 
uczniów. Ponadto impreza była / (23-24 października 2004 roku, ha- 
połączona z ekspozycjami tema- © la Centrum Expo XXI), odwiedziło, 
tycznymi poświęconymi między 4 jak donoszą organizatorzy, około 
AAA 8000 osób, a odbywającą się do- 

,B kładnie w tym samym czasie za 
|a ścianą imprezę Warsaw Game 
.. Show - około 6000. Tej drugiej im- 
prezie nie pomogła nawet zaanon- 
sowana wcześniej oficjalna polska 
'f premiera Xboxa (brawo! tylko dwa 
| „ lata po światowej), która miała tam 
, « miejsce. Nic dziwnego: stoisko dys- 


| by zrobić jak największe wrażenie 


ajwiększe światowe imprezy 
organizowane są z wielką 
pompą i rozmachem. Hale 
Electronic Entertainment 
Expo (E3) w Los Angeles 
swą skalą świadczą, że Amerykanie 
podchodzą do gier śmiertelnie po- 
„ ważnie. W tym roku Convention 
Center odwiedziło ponad 70 000 
gości, a 400 wystawców zaprezen- 
towało 5000 produktów, z czego 
oo, P. tysiąc to premierowe gry. 


Stoiska to skomplikowane konstruk- 
4) „lik: cje przestrzenne, nie parometrowe 
|adól.| kliki. Zewsząd dobiega muzyka 
"e z gier telebimy kuszą filmami, po 
= i oczach walą reflektory i lasery, 
wszędzie kręcą się skąpo odziane 
8/7. dziewczyny (50% ankietowanych na 
/4 targach to mężczyźni). E3 od lat są 
M największe i najbardziej oczekiwane, 
A. a wciąż prężnie się rozwijają. 
kai Japończycy mają śrubę na punkcie 
gier, toteż przywiązują do flagowej 
imprezy Tokyo Game Show ogrom- 
ż ną wagę. Dla Japończyków gry PC 
niemal nie istnieją, są za to rozko- 
chani w konsolowych produkcjach. 


Szacowne targi ECTS w Londynie, 
w hali Olympii miały podczas zeszło- 8 
rocznej edycji około 20 000 gości. 
Choć w przeszłości zacne i bogate, 
powoli dogorywały i w tym roku się 
nie odbędą. O odejściu angielskiej 
imprezy w niebyt zadecydowały jak 
zwykle pieniądze. Wystawcy woleli 


y 


a 


w TWE 


 ' trybutora gier Microsoftu, firmy 

„ A'P N. Promise, miało ledwie kilka 
metrów kwadratowych, leżały na 
nim dwa pudełka po konsolach 
(konsole schowano w obawie przed 
złodziejami), parę gier i jeden pad. 
Wszystko to między porozrzucany- 
| *_ mi akcesoriami do PC. Nędza! 
Upadek ECTS-u świadczy o tym, że na- | 
wet marka nie wystarczy, by impreza 
rozwijała się i przynosiła zyski. Targi 
na świecie rozpędzają się, impreza 


; j = sg i ć 
. . | 
Zeszłoroczną edycję odwiedziło ) ? ) 
Ę 160 tysięcy gości! W tym roku mię- l LOS ANGĘLE S +... „„ %.- | . w Lipsku rozwija skrzydła, a Polska 
si. F 16 a 18 września Nippon Co- CZE ; ę SĄ 2 z 01 : -« powoli się rusza. Ale trudno się 


| nvention Center odwiedzi podobna dziwić - żyjemy w biednym kraju, 
liczba widzów i 130 wy- co przekłada się na rozmach 
| stawców. Japończycy targów. Czy w Polsce możliwe + 
= są skromniejsi niż ko- są duże, odzwierciedlające spe- , ; 
) „ chający przepych Ame- cyfikę naszego rynku targi gier? 
l» 
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rykanie, więc TGS nie po- 
| wala dźwiękiem i widoka- * 
mi tak skutecznie jak E3, 
ale merytorycznie nie 
ustępuje amerykańskiemu - 
odpowiednikowi. i 
Z odległych krajów wróćmy 
do Europy. Organizowana * 
w Lipsku Games Conven- 
tion była kiedyś niepozorna 
, dziś jest ogromna (kom 
pleks Leipziger Messe ma * 
własny transport autobusowy), zor- 
| ganizowana z przytupem i niewiele 
odstaje rozmachem od E3 (ponad 
| 105 000 gości w 2004 roku) amerykańskim. Poza tym naj- 
«e, Do Niemiec ściąga większość naj- większe pieniądze są obecnie i 
ważniejszych firm. Nic dziwnego, od na rynku konsolowym, a jego po- 1 
upadku ECTS-u (o czym dalej) to je-  tentaci często redukują swój - 
dyna godna uwagi impreza na sta- Ą udział w ogólnych imprezach tar- 
== rym kontynencie. Games Gonven- „ gowych, by organizować własne 1 
w. tlon boryka się natomiast z proble- . pokazy i zapraszać na nie wybra- 3 : 
mem braku wielkich W oh dziennikarzy. 


Największe nadzieje pokładamy 

w nowych edycjach WGS i Play- 

Station Experience. Jeśli spójna k 
koncepcja marketingowa, dopa- | | * 
| sowana do popytu oferta i odpo- 
wiednia koncentracja nowości 
zogniskują się w jednym miejscu | 
/ | czasie, to takie imprezy mogą 
się udać. Ale nie WB 


się na większych impre-- 

zach E3, zwłaszcza wobec ich 
| wysokiej marketingowej sku-- 
| teczności na ogromnym rynku 
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technologii, tytułów oraz akcesoriów związanych z ulubioną przez nas wszystkich dziedzin 


OENELONELEWALCWZANCJE 
szych imprez w niedawnej 
historii gier. To na nie miał 
przypaść ten szczególny okres 
w dziedzinie rozrywki wideo, kiedy 
|po raz pierwszy przedstawieni zo- 
stają następcy tronów wszystkich 
konsolowych dworów. Myślą o pre- 
zentacji następców PlayStation 2, 
Xboxa i GameCube'a żyły dziesiątki 
| tysięcy osób z branży, które przyby- 
ły do Los Angeles, aby na własne 
oczy przekonać się, jak powstaje hi- 
storia elektronicznej rozrywki. A że 
konsolowy rynek jest siłą napędową 
na całym świecie poza Polską i co- 
raz więcej konwersji z konsol trafia 
na pecety, nie ma co za bardzo krę- 
cić nosem. I my tam byliśmy. 
| | wiemy już, że rewolucja jeszcze nie 
nadeszła. Najwięcej ujrzeliśmy w ak- 
cji Xboxa 360 (jak zręcznie nazwali 
następcę Xboxa mądrzy ludzie z Mi- 
crosoftu). Pokazane zostały gry, 
konsola, ujawniono pełną specyfika- 
cję, możne było sobie nawet na 
Xboxie 360 zagrać. Trochę 
oszczędniej zaprezentowało się 
PlayStation 3 - na prezentacji Sony 
pokazało obudowę konsoli, wstępny 
projekt niezwykle pecetowo wyglą- 
dającego pada i kilka olśniewającej 


stety dyskusja, jaka w następstwie 
wyniknęła (czy były liczone w czasie 
rzeczywistym, czy nie) trochę przy- 
ćmiła piorunujące wrażenie, jakie ro- 
biły za pierwszym razem. Najbardziej 
powściągliwie zachowało się Ninten- 
do, pokazując tylko wstępny projekt 
konsoli i garść informacji. 

A co to oznacza dla nas? Kilka rze- 
czy. Po pierwsze — większość inte- 
resujących nas pecetowych gier za- 
powiadana jest już równolegle 
z premierami następców dzisiej- 
szych konsol, co oznacza, że wciąż 
otrzymywać będziemy najciekaw- 
sze i najbardziej interesujące kawał- 
ki softu. Po drugie, na E3 widocz- 
nych było sporo gier mmorpg, któ- 
re w dalszym ciągu trzymają się 
mocno i stanowią coraz bardziej 
znaczący udział w planach marke- 
tingowych wydawców. Po trzecie 
zaś impreza pokazała, że rynek 
komputerowej rozrywki nie rozwija 
się i opiera na sprawdzonych i ogra- 
nych schematach znanych sprzed 
lat. Innowacyjnych gier praktycznie 
nie ma. Fpp-y gonią fpp-y, a rts-ami 
z drugiej wojny światowej można by 
wybrukować starówkę. Ale to nic 
złego. Przecież je lubimy. 
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PleyStstion 3 


y4 aledwie dzień po konferencji, na której Microsoft odsłonił 

swoje karty, Sony przeprowadziło kontratak. Pełna spe- 

cyfikacja konsoli, dema technologiczne, kilka trailerów gier 

— wszystko to robiło kolosalne wrażenie, ale szybko pojawiły 

się głosy, że prezentowane filmy były spreparowane, a nie de- 

monstrowały faktycznych możliwości konsoli. 

Sony jest liderem na rynku konsol deklarującym sprzedaż po- 

nad 100 000 PlayStation 2 na całym świecie, ale stoi przed 

nim w tej chwili kilka zadań. PlayStation 2 wciąż jeszcze ma 

kilka lat życia przed sobą, za chwilę w Europie ma się 

o Dz odbyć premiera nowej maszynki Sony, czyli PlaySta- 

sa |» tion Portable, a tymczasem już muszą ruszać pra- 

Fw " ce nad przygotowaniami do światowej premiery 

PlayStation 3. Rozpraszając swoje siły na kilku 

frontach, Sony staje w tej chwili przed bardzo 

trudnym zadaniem, ale na rynku konsolowym tej 
firmie nigdy jeszcze się noga nie powinęła. 


XDOX 30G0 


M icrosoft nie zwlekał długo z ogłoszeniem następcy swojej pierw- | Producent: Microsoft 
szej konsoli. Rywalizację z PlayStation 2 Xbox przegrał z krete- 
sem, sprzedając około dziesięć razy mniej konsol, choć należy przy- 
znać, że w krótszym czasie. Aby więc mieć lotny start w wyścigu o no- 
wą generację sprzętu, Microsoft ogłosił następcę mniej więcej w poło- 
wie normalnego cyklu życia poprzedniej konsoli, co powinno skutecznie 
zahamować rosnącą po ostatnich obniżkach sprzedaż Xboxa. Plano- 
wana na koniec bieżącego roku premiera nowej konsoli (nie nazwanej 
Xbox 2 w celu uniknięcia wrażenia, że jest o generację niżej niż Play- 
Station 3] ma dobre wsparcie developerskie, ale wcale nie tak wiele 
czasu na zdobycie pola. Konsola Sony trafi na rynek nie później niż pół 
roku po pojawieniu się dzieła Billa Gatesa i wszystko wskazuje na to, że 
jest od niej z grubsza dwa razy potężniejsza. 

Jak zwykle o wszystkim zadecydują gry. Na razie lista planowanych na 
moment premiery tytułów jest imponująca, poparcie developerów też 
_ jest takie, jak być powinno. O wszystkim zadecydujemy naturalnie my, 
gracze — zobaczymy więc, jak spróbuje namówić nas Microsoft... 


Napęd optyczny: DVD12x 


Dostęp do internetu: jest 


Cena: 300-350 dolarów 


ją gry na ączność 


N; razie Nintendo skupiło się na ogólnikach 
i pewnych generalnych założeniach swojej 
strategii na przyszłość. Firma związana z rynkiem 
gier konsolowych od zawsze pozycjonuje się nie ja- 
ko konkurent Sony i Microsoftu w wyścigu o domi- 
nację technologiczną w dużym pokoju, ale jako 
twórca najfajniejszych urządzeń do grania. Konsola 
Nintendo, której nazwa, wygląd oraz podobno re- 
wolucyjny pad wciąż nie są potwierdzone, jest pod 
względem parametrów najsłabsza z całej trójki, ale, 
jak podkreślają szefowie, dzięki prostszej budowie 
ma być łatwiejsza w programowaniu niż dwa pozo- 
stałe kombajny obliczeniowe. A świetne studia deve- 
loperskie Nintendo z najbardziej innowacyjnym podej- 
ściem do tematu gier mogą okazać się ciekawą alter- 
natywą dla Sony i Microsoftu, konsol o podobnych 
funkcjach i wspieranych podobnymi grami. 


Procesor: IBM Power$5 z zegarem 3,2 GHz 

Procesor graficzny: zmodyfikowany układ ATI | 
z zegarem 500 MHz U 

Pamięć: 512 MB GDDR3, zegar 700 MHz R 


Twardy dysk: przenośny 20 GB | 


Wsteczna kompatybilność: jest 
Data premiery: koniec 2005 


Gry: następne Halo, tytuły paru znanych develo- 
perów nakłonionych do współ- 
pracy na wyłączność i więk- 

szości dużych firm, w tym 
Sony. O sukcesie zadecydu- 


Producent: Sony 
Procesor: Cell z zegarem 3,2 GHz 
Procesor graficzny: NVIDIA RSX Reality syd 
thesizer, zegar 550 MHz 
Pamięć: 256 MB pamięci XDR, zegar 3,2 GHz 
plus 512 KB pamięci podręcznej Le 
Napęd optyczny: DVD, Blu-Ray i 
Twardy dysk: przenośny, nieznanej pojemności 
Dostęp do internetu: jest 
Wsteczna kompatybilność: jest 
Data premiery: wiosna 2006 
Cena: nieznana, około 300-400 dolarów 
Gry: Devil May Cry 4, nowy Killzone, nowy Tek: 
ken, nowy Ridge Racer, tytuły licznych firm 
z doświadczeniami z PlayStation 2 i niemal 
wszystkich dużych developerów, wiele 
znanych konsolowych gier na wyłączność 
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Producent: Nintendo 
Procesor: Broadway 
Procesor graficzny: Hollywood 
Pamięć: jeszcze nie wiadomo 
Twardy dysk: też nie wiadomo 
Dostęp do internetu: będzie 
Wsteczna kompatybilność: będzie 
Data premiery: 2006/2007 
Cena: nieznana, prawdopodobnie od około 200 
do 300 dolarów ; 
Gry: Mario, Zelda, Wario i inne hity Nintendo. 
Zapewne tytułów będzie tradycyjnie mniej 
niż na pozostałe platformy. Mająca najbar- 
dziej innowacyjnych developerów firma Nin- 
tendo tworzy świetne gry, ale istnieją oba- 
wy, czy zrażeni do król arieć a zewnętrzni 


pokómony XXI wieku, to już każdy chce udowodnić, że wie, jaka to 
jego nowa gra będzie fajna. Czy więc Spore'a należy uznać za naj- 
lepszą grę E3 (a takie zdobył nagrody) — oceńcie sami. 
Spore to symulator kolejnych etapów powstawania życia z rozbudowany- 
mi opcjami tuningu, który w pewnym momencie śmiało wkracza na teren 
gier simopodobnych. Gra zaczyna się jak prosta zręcznościówka — steru- 
jemy małym jednokomórkowcem w kropli bajorka. Pływamy z jednej stro- 
ny w drugą, łykamy małe kuleczki i unikamy innych. I tak przez jakiś czas, 
aż do złożenia jajka. Wtedy włącza się tryb tuningu, gdzie dodajemy sobie 
na przykład kolec z przodu do niszczenia wrogów. 
Następny etap (prezentujący całość Will przełączał się między poszcze- 
gólnymi etapami dosyć szybko) to bardziej złożony organizm — była to ryb- 
ka, która poza tym, że teraz mogła 
poruszać się w trzech wymiarach, 
w sumie robiła to samo - jadła coś, 
unikała pożarcia, zdobywała po- 
karm, co jakiś czas rodziła młode, 
i w drodze ewolucji dodawała sobie 
z prostego menu różne elementy. 
Po rybce nadchodził czas wyjścia 
na ląd. | znów to samo - żreć, roz- 
mnażać się, bawić się w ewolucję, 
dopalając zwierza różnymi opcjami 
tuningowymi i tak dalej. Stąd droga 
prowadziła do założenia kolonii 
stworków, które następnie budo- 
wały miasto (simcity), gdzie stero- 
waliśmy już całą populacją i walczy- 
iśmy z innymi gatunkami, aby 


K iedyś to się z Willa Wrighta śmiało, ale jak się okazało, że Simsy to 


reszcie zbudować UFO iw kosmo- Na razie zabawa jest prosta i polega na pływaniu małym 
dynksem z igiełką z przodu, pożeraniu i unikaniu pożarcia 


szukać rozumnych istot. 


Stana Lee i Briana Michaela Bendisa 


(twórcy komiksu), Clive'a Barkera oraz członków zespołów Korn i Fear Factory. 
s . 
d 


Prezentacja Spore'a trwała bite czterdzieści pięć minut i bez filmu i 

struktażowego trudno opowiedzieć o tym jak o najbardziej emocjonując 

grze imprezy. Ale na pewno ciekawa była swoboda rozbudowy milusi 

skich o kolejne elementy i cechy. Dodanie jeszcze jednej nogi powodował 
jej asymilację do szkieletu w taki sposób, by jak najlepiej wykorzystywan 

była do chodzenia i walki. Później ten sam stopień dopracowania wszys 

kiego w najdrobniejszych detalach występuje przy stawianiu zabudowań 
Ambitna rzecz. Wright chce, aby cała galaktyka zapełniła się planetam 
stworzonymi przez graczy, którzy prześlą do wszechświata gdzieś na se 

werach EA dane ze swoich planet dzięki zminimalizowaniu treści do kró 

kiej wyliczanki elementów składowych każdego gatunku i planety. Czy tak 
mieszanka stylów, rodzajów rozgrywki i pomysłów przypadnie ludziom d 

gustu tak bardzo jak Simsy? Nie wiem. Ale może nie musi. 


A to miasteczko zaprojektowały i zbudowały istoty 
hodowane z takich jednokomórkowców jak ten obok 


itimote Spider-Man 


powiedziana z perspektywy dwóch tak bardzo różnych, choć powierzchownie podobnych postaci historia 


gnąć. Venom nie ma sieciosplotów, ale za to daleko sk. 


owa gra o Spiderze nie jest związan 
z żadnym filmem. Najbliższa Spidero 
wa premiera to rok 2007, więc Activi 
sion poszło po rozum do głowy i zamiast cze: 
kać na kasę trzy lata, szykuje historię niezależ: 
ną od filmu. Serie komiksowe Ultimate odświe 
żają i uwspółcześniają historie bohaterów z 
świata Marvela. Petera oczywiście nadal ukąsi 
pająk i wciąż będzie pracował w Daily Bugle'u, 
ale już nie jako fotograf, a webdesigner 
Całość ma być utrzymana w komiksowej kon: 
wencji zbliżonej nieco do stylu gry XIII. Obec 
więc będą komiksowe panele, dymki i cel s 
ding. Ożywienie kadrów komiksowych ora 
wprowadzenie dużego miasta, po którym nasz 
dzielny człowiek pająk śmiga na pajęczynac 
(wciąż przyczepianych nie wiadomo do czego 
to pomysły ożywiające nieco schemat z konso 
lowych Spider-Manów 2, ale prawdziwym s 
kiem ma być dopiero wprowadzenie drugiej. 
sterowalnej postaci - Venoma. Scenariusz gry 
autorstwa Briana Michaela Bendisa ma gwa- 
rantować solidną porcję emocji. 
Oglądając grę w akcji, stwierdzam, że ten Spi 
der nie różni się mechaniką od poprzednich 
niekomiksowych wersji gry. Podobna jest tu 
walka i fizyka bujania się na wystrzeliwanych 
sieciach. Zmieniły się modele wrogów, grun: 
townej renowacji poddano też historię człow 
zz". SSE ka pająka, a na dodatek w historii pojawić ma 
się cała masa znanych z komiksów wrogów. 
—_ Powinno więc być przynajmniej ciekawie. 


Cross Racing 
Championships 
Gracz będzie mógi 
spółzawodniczyć w 65 
+ wyścigach przez sześć 
j odmiennych lokacji, od 
lodowatych górzystych 
Z regionów, bujnej 
okolicy do spieczonych 
pustynnych obszarów. 
www.CRC.play.pl 


Ceebot 4.0 PL to 
aplikacja, która przy 
okazji rozrywki, uczy 
programowania w 
0+ + oraz JAVA 
Program jest dzielem 
studia Epsitec, które 
stworzyło 
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ca konceptualnym spadkobiercą Diablo nie trafiła na pecety już za 

pierwszym razem, nie wiem do tej pory. Wiem za to, że najwyraź- 
niej nie byłem w tym zdziwieniu odosobniony, bo kontynuacja świetnej kon- 
solowej naparzanki z x»menami trafi także na komputery. 
Zasada jest prosta - przydzielając kolejnych mutantów do ekipy liczącej 
nie więcej niż cztery osoby ruszamy na pełną ciosów, rzutów i strzałów wy- 
prawę znaczoną kolejnymi pokonanymi przeciwnikami. Sterujemy jednym 
z bohaterów, w czasie kiedy resztą manipuluje komputer, ewentualnie włą- 
czamy się do gry z kolegami, z których każdy steruje swoim własnym mu- 
tantem. Walka polega na odpalaniu kombosów oraz wykorzystywaniu licz- 
nych zdobywanych w miarę wzrostu poziomu doświadczenia specjali. 


D laczego świetna, mocno rpg-owa zręcznościowa nawalanka będą- 


Każdą z postaci w grze wyposażono w garnitur umiejętności specjalnych 
zwykłych oraz tych z bronią, co podwaja liczbę wszystkich specjali 


Tomb Reider Legend ! 


Głośno obwieszczane graficzne przedstawienie wszystkich elementów wyposażenia Lary 
w jej ekwipunku ma zapewne odwracać uwagę od reszty jej imponującego sprzętu 


nie jest w obecnych czasach możliwe. Ale za kolejn 

próbę tchnięcia oddechu w najbardziej znaną klatki 
piersiową świata gier wideo odpowiada zespół Crystal Dyna 
mics - chłopaki od kilku dobrych konsolowych gier. 
Go zmieniono? Przede wszystkim model dziewczyny, ale to ju 
wiecie. Z klatki ujęli, całej reszcie dorzucili całe mnóstwo poly. 
gonów i postanowili odwzorować absolutnie każdy element je 
ekwipunku na ciele. A zatem mała latareczka rozświetlając 
mroki jaskiń i podziemnych korytarzy tkwi sobie pewnie w kie 
szonce, znajdowane granaty (maksimum cztery) dyndają przy 
pasku, zaś shotgun spoczywa spokojnie w pochwie na plecach 
O pistoletach przy boku nawet już nie wspominam, bo każd 
wie, że tam są. Nowym gadżetem ma być za to specjalny ha 
z wyciągarką, którym Lara przyciąga różne obiekty, albo sam 
przysuwa się do nich. Zmodyfikowana została także walka. Sys 
tem automatycznego celowania znacznie ułatwia prowadzeni 
ognia (bo gra nie ma być strzelanką), ale już aby rozwalić becz 
kę, a w rezultacie także wszystkich gości dookoła, trzeb. 
przejść na celowanie manualne. | 
Jak twierdzą autorzy, gracze chcieli, aby Lara powróciła do ko- 
rzeni. Dlatego pani archeolog zanurzy się w czeluściach jaskiń, - 
spenetruje mroczne korytarze i rozwiąże liczne zagadki pole 
gające na przekładaniu dźwigni i temu podobnych operacjach 
Przy okazji nasza bohaterka zyskała kilka umiejętności akroba: 
tycznych, których zapomniał opatentować Prince - podcza 
pokonywania pewnego fragmentu Lara śmigała po drążkach 
ze zręcznością przywodzącą na myśl dokonania młodego wład 
cy Babilonu. Przynajmniej nie biega jeszcze po ścianach. 


| odchodzenie do kolejnego Tomb Raidera bez rezerwy 


Grafika jest rzecz jasna lekko cel-shade'owana, środowisko - trójwymia: 
rowe, a całość to na pozór chaotyczna, ale w rzeczywistości wymagająca | 
strategicznego planowania nawalanka. Łączenie specjalnych ataków z ty: 
mi, które wykonują pozostali członkowie drużyny (specjale sterowanych | 
przez komputer postaci odpalamy sami), multum umiejętności, możliwość 
starannego planowania Ścieżki rozwoju bohaterów, bogactwo ataków 
specjalnych i ciekawa fabuła czynią z X-Men Legends II spełnienie marzeń 
zarówno fanów x-ludzi, jak i amatorów gier akcji w ogóle. 

W pełni świadom swych praw i obowiązków, stwierdzam, że pierwsza 
część była najbardziej udaną próbą przeniesienia na grunt gier tematu ko 
miksowego. A skoro poprawiane są wspomniane przez developerów ele 
menty, podejrzewam, że dwójka zmieni ten stan rzeczy. 


W pierwszej części uczniowie Xaviera walczyli z Braterstwem Mutantów 
Magneta. W części drugiej jednoczą siły w walce z potężnym Apocalypsem 


z najnowszego filmu Batman Begins. 


Na początku gry nasz bohater biega w zielonym skafandrze komandosa 
z jednostki Rhino Squad, ale dosyć szybko zostanie mu on zdjęty 


naszego reportażu wiecie 
już, że gra to fabularny na- 
stępca Quake'a II (fabular- 


ny? to ta gra miała fabułę?!), że 
bohater to Matthew Kane z od- 
działu Rhino i ma dokopać Strog- 
gosom na ich własnej planecie. 

Nie wiecie jednak, że po kilku 
chwilach ładnej, ale wyglądającej 
dosyć zwyczajnie (po Doomie 3) 
walki na planecie Stroggos nasz 
bohater zostaje uziemiony i tra- 
fia do centrum obróbki ludzi 
i zmieniania ich w mięso armat- 
nie Stroggosów. Podczas długiej 
sekwencji, w której akcję ogląda- 
my z perspektywy jadącego ta- 
śmociągiem na rzeźnickim stole 
delikwenta, jesteśmy świadkami 
odrąbania jego nóg, wmontowa- 
nia kilku mało przyjemnie wyglą- 
dających implantów i dokonania 


innych inwazyjnych zabiegów, 


które w ostatniej chwili prze 


wają marines, ratując Kane'a, 1 
zanim aktywowany zostaje chip > 


zmieniający go w Stroggosa. 
Quake IV to na pierwszy rzut oka 
prosta strzelanka na enginie 


Dooma 3. Nawet zwłoki przeciw- 
ników znikają po kilku sekundach - 
od padnięcia na ziemię. Na drugi - 
rzut okazuje się jednak, że znacz- 
nie więcej tu biegania i strzelania 


w otwartej scenerii na po- 


wierzchni planety, pojawiają się - 
także sekwencje pilotowania me- 
cha oraz elementy współpracy - 
z drużyną. Nie ma co liczyć na 
system kooperacji z Brothers in 
Arms czy epickie batalie rodem - 
z Call of Duty, ale chociaż nie bę- - 
dzie trzeba przemykać bazami 


Stroggosów całkiem samemu. 


Oto jeden z doktorów, którzy zajmują się dostosowaniem do wymogów 
stroggosowej medycyny bohatera Quake'a IV - Matthew Kane'a 
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Od czasu Enter the Matrix (na świecie znalazła około pięciu milio- 
nów nabywców) wszyscy gracze pragnęli jednego - zagrać jako Neo. 
Jest to zupełnie zrozumiałe, więc tym razem im to umożliwiamy! 

Wow, David. W samą porę. 

The Matrix: Path of Neo ma odtwarzać najważniejsze i najbardziej emocjo- 
nujące wydarzenia z trzech filmów. Ale tylko te, w których udział brał sam 
Neo, mylony często z Keanu Reevesem. Wcielając się w supermena cyfro- 
wego świata, postrzelamy sobie wespół z Trinity do strażników w wieżow- 
cu podczas sceny odbijania Morpheusa z rąk agenta Smitha i tych dwóch 
pozostałych, którzy nie dochrapali się ról we Władcy pierścieni, sklepiemy 
maskę swemu mentorowi w wirtualnym treningu, pobijemy się z setkami 
agentów na parkingu (podobno chłopcom z Shiny udało się wycisnąć z en- 
gine'u siódme poty i na ekranie może być ich nawet kilkuset) i tak dalej. 
A żeby było jeszcze klawiej, specjalnie na potrzeby filmu bracia Wachow- 
scy - zaangażowani w produkcję także tej drugiej gry — przygotowali no- 
we, zmienione zakończenie. Neo przeżyje i odjedzie na koniu w stronę za- 
chodzącego słońca? Nie chcę bawić się w proroka, ale pokazując scenę 
z pilotażem statku przez ślepego Neo w trzeciej części, Wachowscy do- 
wiedli też, że znaczenie słowa przegięcie jest im zupełnie obce. 

Na stoisku Atari, zasiadając na ściągniętym z planu filmowego fotelu, 
w którym Neo uczył się między innymi kung-fu, zagrałem sobie w poziom ze 
sceny walki w sali ze słupami. Tej z odbijania Morpheusa. O dziwo graficz- 
nie całość przywodzi mi na myśl Enter the Matrix. Modele postaci są nie- 
zbyt szczegółowe, Neo też jakiś taki mało bogaty w detale, zaś sama are- 
na starcia - pustawa. Na szczęście zaraz po tym do sali wjechali strażni- 
cy i zaczęła się jatka z użyciem takiego zatrzęsienia efektów, że wszystko 
się przymaskowało. Animacja była szybka, ale smugi przelatujących poci- 
sków, eksplozje i unoszący się pył z rozbijanych granitowych płyt utrudniały 
orientację w wydarzeniach zachodzących na ekranie. Neo zachował 
wszystkie znane z filmu zagrania i bez trudu kopniakami wytrącał broń 
wrogom (bo amunicja z przyniesionych na akcję pukawek wyczerpała się 
wyjątkowo szybko), wbiegał na ściany i spowalniał czas. 

Strzelanka była całkiem niezła, ale ciekaw jestem, jak całość zostanie połą- 
czona fabularnie, bo zaledwie wzięcie udziału w kilku znanych, ale nie połą- 
czonych ze sobą w grze bitek przerywanych doskonale znanym wszystkim 


filmem wydaje mi się takim sobie pomysłem. No ale Matrix to Matrix... 


Wszystkie te 
dodatkowe 
funkcje 
rozdzielania 
drużyny, opcja 
wyboru trybu 
poruszania się 

i wydawanie 
rozkazów 
pozostałym 
jednostkom 

są fajne, ale 
sterowanie 

w Ten Hammers 
jest przez to 
ogromnie 
skomplikowane. 
Na Xboxie do 
wydania rozkazu 
precyzyjnego 
strzelania 
trzeba wcisnąć 
cztery przyciski 
po sobie, a jeden 
przytrzymać. 


Wbudowane w stoły monitory pozwolą rywalizować między sobą nawet sześciu klientom naraz. 


Kolejne fale coraz lepiej uzbrojonych, opancerzonych i wyposażonych 
strażników i tak nie mają szans. Bullet time to kluczowe ułatwienie 


Najważniejsze 
sekwencje z Neo 

ze wszystkich filmów 
mają znaleźć się w tej 
grze, która w zasadzie 
mogłaby się nazywać 
Neo: Greatest Hits. 
Czy gracze chętnie 
zagrają we wszystkie 
sceny filmu jeszcze 
raz dla nowego 
zakończenia? 
Wachowscy mówią: 


ontynuacja najciekawszej gry taktycznej 

ostatniego czasu nie tylko ma logo, które 

po dłuższym przyglądaniu się zaczyna nie- 
bezpiecznie kojarzyć się z Warhammerem, ale też 
próbuje dać graczowi możliwość jeszcze bardziej 
precyzyjnego decydowania o poczynaniach drużyny. 
W Ten Hammers jest tyle modyfikacji systemu ste- 
rowania z jedynki, że nie wiem, od czego zacząć. Po. 
pierwsze daje się rozbijać każdą drużynę na dwa 
dwuosobowe działające samodzielnie zespoły, po. 
drugie jest możliwość załatwiania wychylającego się; 
zza zasłony przeciwnika za pomocą precyzyjnego 
ognia strzelca, są dwa tryby poruszania się ekip, d 
naszej dyspozycji oddanych zostanie do czterec 
drużyn zamiast dwóch, a nie wspomniałem o odda- 
nych pod komendę czołgach i sposobności do wykt 
rzystywania wyżej położonych punktów do umies 
czenia tam żołnierzy i zajmowania budynków. To plus - 
losowo ustawiani na każdym polu bitwy, przeciwnie 
którzy odpowiednio reagują na zdarzenia zachodz 
ce na polu bitwy, daje obraz kontynuacji doskonałej. 
Aha - żołnierze mają być teraz obdarzeni własnym 
osobowościami, a my mamy się w rezultacie do. 
nich przyzwyczajać. | jak już zginą, to zginą — na ic 
miejsce przyjdą nowi, ale to już nie będzie to samo. 
Dla mnie bomba! 


echniczny, mroczny i cięż- 

ki klimat oraz nie wygląda- 

jący jak z Dooma 3 engine 
to powody, dla których FEAR. 
zrobił na mnie największe wraże- 
nie ze wszystkich fpp-ów na E3. 
Akcja rozpoczyna się w zaciem- 
nionych korytarzach. Po przejściu 
przez wywaloną w ścianie dziurę 
i zrobieniu kilku kroków atakuje 
mnie trzech gości, którzy spraw- 
nie ukrywają się za jakimś węzłem 
rur, jeden zachodzi mnie z tyłu, 
a drugi sypie gwoździami z kącika, 
w którym go przyszpiliłem. 
Zanim na dobre oswoiłem się 
z używaniem zwolnienia czasu i od- 
powiednio dobrałem broń, zabili 
mnie tam z pięć razy. Później jest 
już lepiej, ale dawno nie miałem 
okazji tak wiele razy zginąć tuż po 
rozpoczęciu gry. Samo  stra- 
fe'owanie, wychylanie się i strzela- 
nie z największego kalibru już nie 
wystarcza. | to jest dobre. 
A jeszcze lepsza była strzelanina, 
do jakiej doszło w małym, prze- 
szklonym pomieszczeniu. Rozwa- 
lające się elementy otoczenia, pę- 
kająca szyba, iskry z trafianych 
odbiorników na chwilę przysłoniły 
mi cel. Kiedy podbiegłem do szyby, 


Tak spektakularnie rozwalającego się w trakcie strzelanki otoczenia nie było 
dotąd jeszcze w żadnej grze na pecetach. Aż chce się strzelać w ściany > 


że prace nad Falloutem 3 trwają, ale ich efekt ujrzymy kiedy indziej. 


5 S$, Ś8 
Już szeregowi przeciwnicy stanowią 
w tej grze spore zagrożenie 


oczekując, że przeciwnik przykuc- 
nął gdzieś pod oknem, zobaczy- - 
łem, że nikogo tam nie ma. Za to 
seria z karabinu dobiegająca 
gdzieś z boku powiedziała mi, że - 


skubaniec przekradł się w tym 
czasie do drzwi, wypełzł przez nie 
i zaatakował mnie z boku. Chwilę 


później widziałem, jak efektownym - 


tygryskiem wskoczył z powrotem 


do pomieszczenia - takich prze-- 
ciwników i takiego klimatu potrze- 


buję. Całość uzupełniały dziwne 


paranoiczne flashbacki, w których + 
rzeczywistość zaczynała płatać fi- 


gle. Tyle z nastrojem, a nawet nie 


doszedłem jeszcze do tej małej, 
przerażającej dziewczynki z traile- > 


rów. Mocna rzecz. 


Peter Jockson s 
_Kinq Konq__ 


ŚĆ Śi ski 


Na razie nie pokazano jeszcze żadnych oficjalnych screenów z King Kongiem 
- jego wygląd ma wciąż pozostać tajemnicą. Ale na t-reksa nie ma embarga 


emonstrowany w małej 

salce kinowej za zamknię- 

tymi drzwiami King Kong 
zapowiada się na prawdziwie ide- 
alne połączenie talentu osób two- 
rzących film i grę naraz. Film ma 
trafić na ekrany kin pod koniec ro- 
ku i jest robiony przez ekipę ludzi 
skupioną pod skrzydłami Petera 
Jacksona. Bardziej interesuje nas 
jednak to, że ze strony growej ca- 
łość nadzoruje nie kto inny, tylko 
Peter Ancel, genialny autor mię- 
dzy innymi gry Beyond Good G.Evil 
przyjętej owacyjnie przez recen- 
zentów na całym świecie, choć już 
gorzej przez samych użytkowni- 
ków komputerów i konsol. 
Filmowy, parny klimat dżungli to- 
warzyszył prezentacji od samego 
początku. Główny bohater, spęta- 
ny sznurami i zawieszony nad 
wulkanem, zaczyna w dosyć nie- 
wygodnej pozycji, a nastrój tylko 
pogorszyć może fakt, iż znajdują- 
ca się w identycznej sytuacji 
dziewczyna dyndająca obok po 
chwili zostaje uwolniona z więzów 
i uprowadzona przez gigantyczną 
małpę, która, jak wszyscy dobrze 
wiemy, szaleńczo ją kocha. Na 
szczęście w chwilę później nasz 
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Scarface: The World is Yours Krótka 
prezentacja gry na stoisku ujawnia, że do GTA jeszcze 
Scarface 'owi brakuje. Rzucane z pada bluzgi Pacino 
i prosty model strzelania na razie ustępują grze Rockstara. 
Fantastic Four W XMen Legends Il czterech graczy 
_ naraz wybierze sobie po postaci z 20 i zacznie naparzać 
wrogów. Ale W FF4 zagra ich najwyżej dwóch, wybierając 
ohatera z czwórki, bo inaczej się nie da. Hę? 


Evil Dead: Regeneration Kontynuacja liczącej już 
dwa konsolowe wcielenia zręcznościówki z Bruce'em 
Campbellem walczącym z zombiakami. Brzmi ciekawie, 
wygląda jak prosta nawalanka. Z piłą łańcuchową. 
Prince of Persia 3 Podtytuł zniknął, ale pojawiły się 
ciekawe elementy - książę będzie jeździł między innymi 
rydwanem i konno, a w swe mroczne alter ego zamieni 

się po każdorazowym wejściu wogień. 


bohater zostaje oswobodzony” 
przez dwóch dżentelmenów i... - 
zaczyna się ostra jazda. 

Tryb? Fpp. Akcja? Gorączkowa. 
Przeciwnicy? Głównie dinozaury... 
Mroczny park jurajski z oszczepa-- 
mi miotanymi w gigantyczne gady 
próbujące pożreć żywcem biedne-- 
go gracza. Po chaotycznej i pełnej ; 
napięcia akcji i zaprezentowaniu 
welociraptorów, pterodaktyli oraz 
treksa, na arenę wkracza King 
Kong, aby w pełnym efekciarskich - 
ciosów trójwymiarowym mordobi- 
ciu gigantów pod koniec założyć | 
t-reksowi fatala z pochwyceniem + 
go za szczęki i rozerwaniem ich 
ze straszliwym trzaskiem. i 
Na razie King Kong trzymany jest 
pod grubym kocykiem tajemnicy, 
spod którego niewiele wydostaje + 
się na światło dzienne, ale po tej - 
prezentacji zapewniam o jednym * 
- w tę grę wszyscy będziemy » 
chcieli zagrać w listopadzie. Zano- 
si się na to, że Electronic Arts 
przybył bardzo poważny i zdolny 
rywal na polu licencji filmowych 
wykorzystanych w grach. Bo King 
Kong wyglądał znacznie ciekawiej 
niż wszystkie Godfathery, Scarfa- 
ce y i Beginujące Batmany. 
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Świetnie zapowiadając 


a specjalnej prezentacji naszego rodzimego Wiedźmina 

organizowanej w wydzielonej salce w słynnym Staples Cen- 

ter, miałem okazję obejrzeć prezentację najnowszej wersji 
pieszczonego od kilku lat w czeluściach siedziby CD Projektu... pro- 
jektu. Gra o Wiedźminie, która w przeciwieństwie do filmu i serialu 
doczekała się błogosławieństwa Andrzeja Sapkowskiego, zapowiada 
się na ciekawy rpg przywodzący na myśl skrzyżowanie Dungeon Sie- 
ge'a z Diablo. Graficznie prezentuje się nienagannie, interaktywny, 
nieco zręcznościowy system walki opierający się na wyczuwaniu od- 
powiednich momentów do przedłużania combosów jest ciekawy, 
tylko scenariusza ocenić jeszcze nie sposób. 
Niestety prezentacja opierała się w dużej części na omówieniu po- 
szczególnych elementów gry, a nie na ich zademonstrowaniu. W re- 
zultacie widziałem tylko kilka prostych walk, podczas których dzielny 
Geralt ciachał bestie jednym z dwóch mieczy (pamiętacie — jeden 
zwykły na ludzi i jeden magiczny na bestie], posługiwał się potężnymi 
znakami mocy i trafiał na poważne dylematy moralne. Co prawda 
dla osoby nie trzymającej rąk na myszce i klawiaturze akcja wydawa- 
ła się trochę trudna do opanowania, ale zniszczenia środowiska, 
efekty czarów i ogólne wrażenie było dobre - wylicencjonowany od 
BioWare'u engine Aurora wykorzystany jest należycie. 
Ogier Geralt ma wikłać się w liczne układy trójkątne i inne takie z róż- 
norodnymi niewiastami, poddawać się efektom działania środków 
bardziej i mniej legalnych oraz robić dużo innych fajnych rzeczy. Pi- 
szę ma, bo na własne oczy tego nie widziałem, ale twórcy obiecują, 
że będzie w grze. Bardzo sympatycznie, oczywiście pod warunkiem, 
że te wszystkie walki jakoś się powiąże sensowną nicią fabuły. 


Chwilę wcześniej jesteśmy świadkami tego, jak w małej zamkniętej za szybą 


ali zd ostaje opętane i zabija swojego rówieśnika 


apowiadany siedem lat temu przez 3d Realms Prey miał opowia- 
dać historię natywnego mieszkańca Ameryki, czyli jak niektórzy ma- 
wiają Indianina. Chłopak wraz ze swoją dziewczyną zostaje wcią- 
gnięty na pokład statku obcych i tam musi teraz znaleźć swoją squaw, roz- 
walić obcych i wrócić na Ziemię, gdzie jego bracia z Ameryki będą mogli da- 
lej zamykać go w wyznaczonych obszarach i nazywać czerwoną świnią. 
Gra jedzie na enginie Dooma 3. Mocno podkolorowanym. Od tamtej gry 
różni się między innymi możliwością opuszczania własnego ciała w tzw. 
spirit walku (wrogowie są mniej widoczni, ekran spowija czarno-biała 
mgła, a my szyjemy z łuku]. Spacery spirytualne mają pomagać w pokony- 
waniu energetycznych ba- 
rier. Będą też portale, przez 
które widać, co dzieje się 
gdzieś indziej. W dziury moż- 
na będzie wskakiwać i w nie 
strzelać. Sami oceńcie, czy 
to ciekawe. Po śmierci nasz 
Czirokez trafi do lokalnej na- 
miastki Krainy Wiecznych 
Łowów, skąd będzie musiał 
przebić się do miejsca, 
w którym zginął. Dzięki temu ć 
mamy nie wypadać z klimatu Ba 3 0% 
rozgrywki. Ciekawe, czy wy- Specjalne chodniki na statkach obcych 
gra z autosave'em... pozwalają włazić na ściany i sufity 
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Chronicles of Narnia: The Lion, The Witch _ Commandos: Strike Force Dużo akcj, mniej Call of Juarez Teraz Polska i to w dodatku 
and the Wardrobe Disneyowskie Kroniki Narnii taktyki. Fajnie, że pozostali kumple potrafią zajmować z westernem. Dwóch bohaterów — jeden poluje na 
mają być skrzyżowaniem Władcy pierścieni i Harry'ego się sami sobą, ale za dużo tu strzelania jak na drugiego, ciągła kanonada i niezła grafika. Przydałoby 


Pottera. Na razie wyglądają na prostą zręcznościową Gommandosów. Ale tak chyba ma teraz być. się jeszcze tylko bardziej rozwalające się środowisko. 
nawalankę, ale film pewnie nakręci na nią ludzi. Ghost Recon 3 Nie było grywalne, ale sama Need for Speed: Most Wanted Pokazywana 


; Stubbs the Zombie Sztywny zombiak wgryzający prezentacja wystarcza do zagotowania krwi. Hit pokazu: _ na Xboxie 360, ale będzie też na pecety. Na razie: 
się w chłopków z widłami i rzucający kawałkami ciała żołnierz rozwalający z bazooki czołg meksykańskich grafika nieco bardziej stłumiona niż w Undergroundzie 
handiaczy Normelkać ie z ta, =" UE Ee do wchodzenie 2 brudnych sytuacji ai 


nowu będzie trzech boha- 
terów, znowu narracja ma 
się przenosić między nimi, 


ale po raz pierwszy engine będzie 
wyglądał tak bajecznie dobrze. 
Akcja gry to mikst opcji zabawy 
w strzelanie samodzielne i współ- 
pracy z towarzyszami biegającymi 
mniej lub bardziej składnie przy do 
bólu szczegółowej grafice. 


Jawsach rola gracza 
może być tylko jedna. 
No, może gdyby grę 


robiło Shiny, to przypadłaby nam 
rola jakiejś osoby wylegającej się 
na plaży podczas pierwszych ka- 
drów filmu, ale na szczęście chło- 
paki z Appaloozy (robili udanego 
Ecco the Dolphin na DG i PS2) 
wiedzą, co jest grane. Jako niena- 
zwany jeszcze rekin wołany przez 
lękliwych ludzi Szczękami 
zajmiemy się pożeraniem 
ludzi, przewracaniem łódek 
i katamaranów oraz wynu- 
rzaniem płetwy za plecami 
opalających się na matera- 
cach gości tak, żeby kame- 
ra mogła zrobić jak najbar- 
dziej dramatyczny najazd. 
Tak, będzie krwawo i tak, 
animacja gryzionych ludzi 
ma być nieprzyzwoicie re- 
alistyczna. 

Pograłem w Jaws i przy- 


Będzie kilkanaście broni i prawdopodobnie więcej niż jedna walka z bossem. Jak twierdzi PLAY- wow! 


Odbijające się echem od chropo- 
watych ścian portu nawoływania 
Niemców informujących się na- 


wzajem o naszych ruchach na- 
prawdę sprzyjają podkręceniu na- 
stroju zaszczutego zwierzęcia. To > 
mi się podobało. Łatwo ginący + 
przeciwnicy i spora wytrzymałość - 
naszego zucha na ogień już tro- + 


chę mniej. Ale i tak będzie hit. 


Misja rozgrywana 
w Pointe du Hoc 
zaprowadzi nas 

na plaże Normandii 
w D-Day. Jeżeli 


to nie jest rękawica i 


ciśnięta w twarz 
Medal of Honor, 
to ja nie wiem. 
Chłopaki z Infinity 
Ward muszą teraz 
zupełnie zwalić 
graczy z nóg, aby 
udowodnić swoją 
dominację 


się dokładnie tak jak moja skrom- 


na wiedza z dziedziny biologii po-- 
zwala, a jego animacja jest nie- 


zwykle, nomen omen, płynna. 
Zapowiadają się 


ciele marynarzy) oraz pełne 


dramaturgii starcia z bossami 
- jednym z nich ma być... łódka. 


Nie mogę się doczekać. 


Pierwsza gra, w której momentu chwycenia 
znaję, że rekin zachowuje nurka w szczęki rekina nie wieńczy game over_ 


_ Hal 


liczne walki) 
z ludźmi, innymi żyjątkami (pewnie > 
zawadzać będą butlonosy, przyja-; 


The Suffering: Ties that Bind W zależności od 
obranej ścieżki (dobry/ neutralny/ zły) bohater będzie 
zmieniał się w posługujące się różnymi metodami walki 
bestie. W kolejnym więzieniu, tym razem w Baltimore. 
Brothers in Arms: Earned in Blood Prequel 
z sensowniej zachowującymi się Niemcami, dwie nowe 
sztuki broni i scenariusz, w którym do boju prowadzimy 


TOonu Hóowk s 
„Amercsm Wsstelśnd__ 


iódmy z kolei Tony 

ma już trzeci pod- 

tytuł, ale zawsty- 
dzony wiekiem wyrzucił cy- 
fry. Opowiada o skaterze, 
który z prowincji trafia do 
wielkiego miasta, gdzie ma 
wyjeździć karierę. 
Dość oryginalnie obcięty 
młodzian (plecki, wygolone 
boki) po przybyciu do LA zo- 
staje natychmiast skrojony, 
ale chwilę potem pojawia 
się dziewczyna, która każe 
mu się ogarnąć, ciągnie do 
fryzjera i wprowadza w taj- 
niki miejskiego życia. 
Najważniejsze pytanie dnia brzmi 
oczywiście: co nowego? Po pierw- 
sze do pracy nad projektem za- 
proszony został znany rysownik 
zinów skate'owych i ozdabiacz 
wielu punkrockowych płyt o cha- 
rakterystycznym malowanym sty- 
lu. Widać jego rękę w menusach, 


historii i tak dalej 


Pierwsze screeny nie oddają fachowości 
Hellgate'a - dużo lepiej wygląda w akcji 


ak utrzymuje Bill Roper 

wraz z ekipą diablowców, 

którzy robią  Hellga- 
te'a pod szyldem firmy Flagship, 
Londyn stał się celem inwazji 
z wnętrza ziemi. | tu wkraczają 
templariusze walczący z siłami 
zła za pomocą szerokiego arse- 
nału środków - broni palnej i bia- 
łej. Ale bynajmniej nie zwyczajnej 


broni - Roper chce zamieścić | 


*** W POZOSrAŁYCH ROLACH *** iż 
Black 6 White 2 Sequel kładący od razu nacisk 
na wojnę (albo próbę zabawienia się w siły pokojowe, ale 
kto by tam chciał). Więcej broni, czarów i technologii, 

rozsądniejsze stworki i bardziej militarna zabawa. Ok! d 
Company of Heroes Hpmeworldowy Relic postanowił 
pokazać, że rts-y o drugiej wojnie światowej nie muszą - 
wyglądać słabiej niż dajmy na to fpp-y. I udowodnił to. Dwa 
słowa: środowisko, jakie! i 


Neversoft wsadził do AW kompletny model 
jazdy i trików ma bmxie. Ot, taki bonus... 


Po drugie w ramach panującej | 
właśnie w USA zajawki starą szko- 
łą deski wprowadzono sporo tri- - 
ków surfowych przypominających 
pływanie na desce. Doszły nowe - 
kombosy i możliwość ciskania de- 
ską we wrogów. Plus odtworzone - 
LA doładowujące się w czasie jaz- - 
dy bez żadnych przerw i gdzieś » 
tam w tle - Tony Hawk. 


w grze około 150 różno- 
rodnych rodzajów oręża - 
i jak miałem okazję się - 
przekonać, spluwy są tu 
faktycznie różnorodne. 
A Londyn rzeczywiście wy- 
gląda jak Londyn. Charak- 
terystyczne niewysokie 4 
budynki Trafalgar Square 
poszarpane są głębokimi + 
ranami pomarańczowych, - 
Iśniących lawą szczelin, - 
z których wypełzają pie- 
kielne pomioty. 1 
Akcja jest prosta - posłu- - 
gując się dwoma lżejszymi (po + 
jednej w ręku) lub jedną potężniej- | 
sza bronią trzymaną oburącz, na- - 
parzamy we wszystko, co się ru 
sza. Demony wiją się i padają, - 
a trzymane w garściach giwery - 
zachowują się mocno - moim 
ulubieńcem stała się para vulcan 
bolterów wypluwających malutkie 
fireballe z zaskakującą skuteczno: 
ścią i częstotliwością. Świetna! 


go jeszcze nie było. A nie, pięć. 


epoki pupilka psychiatrów z domu Soprano 


= *** W POZOSTAŁYCH ROLACH *** > 


| żeceowych, 


iedy przez trzy dni jest się wystawionym na działanie milionów 
obrazów z tysiąca gier, mózg ma dwie możliwości. Wyłączyć się w 
epileptycznym szoku albo przystosować. W tym drugim wypadku 
jest spora szansa, że nawet mocno otępiały umysł będzie w stanie 


TRe Werriors 

Na razie wiadomo stosun- 
kowo niewiele. O tym, że 
Rockstar nabył prawa do 
starego filmu o wojnach 
nowojorskich gangów, mó- 
wiło się jeszcze na długo 
przed tym, jak zapowiedzia- 
ny został Manhunt. Później 
przez jakiś czas wydawało 
się, że koncept walki z róż- 
nymi gangami z tamtego fil- 
mu zaadaptowany został 
właśnie do tamtej krwawej 
skradanki, ale przed tego- | 
rocznym E3 wybuchła nie- 
spodzianka - growi War- | 
riorsi pojawią się na konso- 
le i to już całkiem niedługo. 
Czy uda się przerobić na 
fajną grę film, w którym bo- 
hater ubrany jest jak dżen- | - 
telmen ze zdjęcia obok, do- 
prawdy nie wiem. Ale w su- 
mie moda zmienną jest, 
więc kto wie... 


Lodfsther - The Lame 

Strona www.imdb.com, prawdziwa skarbnica 
wiedzy o filmach, uznaje Ojca chrzestnego za 
najlepszy film wszech czasów. Jeżeli interneto- 
we rankingi nie robią na was wrażenia, to 
wiedzcie, że obejrzenie trylogii filmów z Marlo- 
nem Brando przyda się choćby do zrozumienia, 
jak wyglądały mafijne rodziny przed nastaniem 


GUM Na kilku rozstawianych talebimach pokazywany był 


filmik, na który składał się montaż różnych ponurych scenek. 


Żadnego gameplayu. Co w tym ciekawego? Zwiastował 
jedną z większych przyszłych produkcji Activision Western. 
Stargate SG-1 Maniacy serialu z MacGyverem 

w kosmosie dostają całkiem fajny komplecik. Prosta 


_ strzelanka fpp z fabułą zaplanowaną przez autora 
j EZACWOCAWONCWA 


Berd<o store, ele może jeszcze jore 


Taxi Driver - The Lame 
Pamiętacie, jak wasi rodzice śmiali się z tej sce- 
ny, kiedy Pazura stoi z irokezem przed lustrem 
w Kilerze i mówi Are you talking to me? Nie 
chodziło o zabawny akcent i tę jego maskę, któ- 
rej nie potrafi zdjąć. To była parodia jednej ze 
scen filmu, w którym De Niro pokazał, co ozna- 
cza syndrom weterana Wietnamu i jak należy 
opiekować się nastoletnią dziewczynką graną 
przez Jodie Foster na długo przed tym, jak Leon 
Zawodowiec poznał księżniczkę Amidalę... 


The Movies Kolejne wcielenie wiekopomnego dzieła 
Molyneux. Pokazał, jak wyciągać scenarzystów z nałogu 
alkoholowego, a aktorów zapisywać na odchudzanie. Ja 
wciąż nie do końca obejmuję tę grę, ale ją obadam. 
Sniper Elite W końcu ktoś pomyślał o grze dla 


amatorów Snajpera z Berengerem. Druga wojna światowa, 


ładowanie do szkopów oraz piękne spowolnienia czasu 


wychwycić pewne wizje układające się w swego rodzaju wzory czy 
prawidłowości. W tym roku dotyczyło to dwóch na nowo odkrytych prze. 
twórców gier gatunków — pierwszy z nich to licencje filmowe. Ale to ju 
było, krzyczycie? Mówię o licencjach sprzed 2-3 dekad, moi drodzy... 


Scerfoce: The World is Yours 
Uznawana przez niektórych za największą rolę Ala 
Pacino historia dojścia do władzy, a następnie konse 
kwentnego upadku na buzię kubańskiego opryszka 
Kokainowe imperium, zaangażowanie wypowiedzia 
nych w filmie przez Pacino tekstów (ale brak uzyska 
nia zgody na nagranie jakichkolwiek nowych) i zmie 
nione zakończenie filmu, w którym Al przeżywa ata 
z finałowej sceny, aby zemścić się na swoich niedo 
szłych (w grze) albo doszłych (w filmie) mordercach 
Ach! Nie oglądaliście? To sorry za spoiler 


i najazdy kamery na co lepsze trafienia w cel, Efektowne. 


Jóws 
Unlessned 

To było z czasów, kie- 
dy w kinie panowała 
moda na horrory 
z niebezpiecznymi ży- 
jątkami, ale znacznie 
większymi. Różnica |. 
pomiędzy tym fil- 
mem a dajmy na to 
takimi _Komarami 
mordercami czy 
Atakującymi pająka- 
mi polegała na tym, 
że za reżyserię wziął 
się niejaki Steven Spielberg. Dzięki niemu teraz 
grę o wielkich rekinach można robić raczej bez 
wstydu, podczas gdy o wielkich osach czy też 
termitach za bardzo by nie dało rady. 
Kluczowym problemem jest to, czy w grze zo- 
stanie użyty jeden z filarów fajności filmu, grają- 
cy pierwsze skrzypce motyw ta-da ta-da ta-da- 
ta-da-ta-da przyspieszający z każdą sekundą 
prucia tafli wody przez wielką płetwę. Jeśli nie 
wiecie, o czym mówię, to znaczy, że kąpiący was 
w dzieciństwie tata nie miał poczucia humoru 


LoL, Qa, go mó Ulicsch 


rugim wielkim obecnym na imprezie były wypełzłe z różnych ką- 
tów... chodzone bijatyki! Okres posuchy trwający na tym rynku od 
kilku lat został zaatakowany z siłą, jaką Ryu ładował swoje hado- 
ukeny w czasach najlepszego drugiego Street Fightera. Na razie za cho- 
dzone bijatyki będące w prostej linii potomkami arcade'owych naparzanek 


Best Down 

Fists of Vengeence 

Jako świeżo zdradzony przez swoją organizację 
mafioso zaczynamy się mścić pod postacią jed- 
nego z pięciu jej byłych członków o różnych sty- 
lach walki i umiejętnościach. Poza mnóstwem 
walki będą drobne zadania poboczne, dużo 
chodzenia po mieście i kaptowanie własnych 
ziomali (poprzez sklepane ich i nakłonienie 
nożem do współpracy). Brzmi jak gra z fabułą. 


Serious Sam 2 No więc Croteam w końcu pokazał, 
nad czym tam zaciekle pracował przez ten cały czas i... 
jestem zaskoczony tym, jak bardzo Serious drugi 
przypomina pierwszego. No, bez większych emocji. 
Condemned Grywalny poziom nowego horroru 
nasuwający nieodparte skojarzenia z Kingpinem, ale 

_ bardziej naparzanym, wciąż pokazuje, że jest jednym 


z najciekawszych fpp-ów nowej generacji Drzwiami go! | 


Urben Reign 
Każdy, kto miał do czy- 
nienia z Tekkenem, bez 
problemu rozpozna gar- 
nitur ciosów tej chodzo- 
nej bijatyki. Walka pole- 
ga na prostych kombi- 
nacjach i nie wymaga 

| zapamiętywania kilkuna- 
stoprzyciskowych  se- 
kwencji. Poza ciosami 

| z Tekkena UR odróżnia 

| się od pozostałych bija- 
tyk także systemem mi- 
sji - poszczególne star- 
cia to seria krótkich po- 
jedynków z kilkoma na- 
raz przeciwnikami, co 
pozostaje w kontraście 
do finalfigntowej i beat- 
downowej naparzanki 
z kolejnymi strumienia- 
mi drabów wpadających 
wszystkimi _ drzwiami 
i oknami... 


Spikeout 

Jedna z najstarszych trójwymiarowych bijatyk 
wywodząca się jeszcze z salonów gier Począt- 
kowo miała trafić na Dreamcasty, ale po dłu- 
gich (mówimy tu o czterech latach) perturba- 
cjach w końcu wylądowała na Xboxie i wykorzy- 
stuje tryb grania przez sieć. Prosty schemat 
- walka przy użyciu prostych combosów i łado- 
wanych przyciśnięciem przycisku na dłużej spe- 


cjali, czwórka postaci i odmóżdżeni przeciwnicy. 


_*** W POZOŚSIAŁYCH ROLACH *** 


Enemy Territory: Quake Wars Odrębna, 
przygotowana z myślą o zabawach sieciowych rzecz 

o inwazji Stroggosów na Ziemię. Ale tego można się 
domyślić. Z totalnie bajeczną grafiką. 

Rise of Mations: Rise of Legends Wariacja 
rts-owego przeboju na temat światów fantastycznych. 
Steampunkowa, magiczna i trzecia nieznana frakcja 
Dot lę. |z fajną 


wzięły się firmy rdzennie konsolowe - Namco, Capcom i Konami — ale pa 
miętajcie, że w dziedzinie gier akcji rynek pecetowy bacznie przypatruje si 
temu, co w konsolach piszczy. Poniżej przedstawiamy więc w skrócie gatu 
nek, który przeżywa triumfalny comeback. Mam nadzieję, że już niebawem 
nie tylko na urządzenia podłączane bezpośrednio do telewizora. 


F-inel Fight: streetwise 

Po raz pierwszy od czasów saturno- 
wych pojawi się okazja powrotu do Metro City. 
A to, że Gapcom daje nam ją równolegle do 
innej swojej nadchodzącej produkcji (Beat 
Down], to już w ogóle osobny temat. Są 
silny i słaby atak, rzuty, blok (fajny jest 
zwłaszcza ten ostatni, dający opcje od- 
palania naprawdę niezłych ataków 

z bliska), ale atmosferę podgrzewają 

też liczne dechy, butelki i inne gadżety. =** 


The Werriore 

Na wielkim wiecu, gdzie zebrały się najbardziej 
wpływowe grupy Nowego Jorku, gang tytuło- 
wych warriorsów zostaje wkręcony w morder- > 
stwo wielkiego szefa. Rezultat? Wszyscy chcą | 
warriorsów zabić. Rezultat w grze? Na czele - 
grupki zabawnie odzianych chłopaczków (pa- | 
miętajcie — to lata siedemdziesiąte) będziemy | 
przebijać się przez miasto, korzystając z pięści, | 
elementów otoczenia oraz pomocy towarzyszy. 
Mordobitka zapowiada się brutalna, w klimacie 
i kolorystyce rodem sprzed trzech dekad. A 


Elder Scrolls IV: Oblivion Na tej stronie są gry 

z fajną grafiką, więc Oblivion może wypaść blado, ale ani. - 
razu nie pisałem o rpg-ach, a wśród nich ten ma : 
najbardziej niesamowitą oprawę. Rpg numer jeden. 
Demonik Clive Barker, ojciec świetnych filmowych 
horrorów (Hellraiser, Candyman) wchodzi w produkcję 
następnej po Undyingu gry. Jako bestia z piekła rodem 


—__zemścimy się za śmierć tego, który nas przyzwał 


UGENT. EA Games WYDAWCA: Electronic Arts Polska DATA WYDANIA: 24 czerwca 2005 r 
GRALIŚMY W: wersję do recenzji 


wie poprzednie części za- 
rządziły nieźle, więc szan- 
sa, by w tym wypadku 


stało się inaczej, nie jest wielka. No- 
wy Battlefield rozwali wszystkich. 
Już teraz widać, że będzie najlepszą 
strzelaniną wojskową, jaka kiedykol- 
wiek powstała. Ma więc szansę 
zjednoczyć scenę fanów, która po- 
dzieliła się po ukazaniu się Battle- 
field: Vietnam. Jest na co czekać. 

Battlefield 2 bierze wszystko, co 
najlepsze z poprzedników, i dorzuca 
jeszcze sporo nowych, dokładnie 
przemyślanych opcji. Tym razem że- 
gnamy się z historycznymi konflikta- 
mi. Autorzy najwyraźniej docenili 
wielką popularność moda Desert 
Combat do Battlefielda 1942, który 
powstał wkrótce po rozpoczęciu 
wojny w Iraku - tym razem walka 
toczy się współcześnie. Do boju 


r 


(Michael Jackson ze stoickim spokojem o 
' prokuratora na swoim ranczu w Neverlandzie = 


24 777227) 


ża. 


o dominację stają trzy siły - Amery- 
kanie z Ekspedycyjnych Oddziałów 


| Marines, arabscy terroryści zrze- 


szeni w Koalicji Bliskowschodniej 
oraz Chińczycy. 

Największą i najważniejszą zmianą 
w Battlefieldzie 2 jest wprowadze- 
nie łańcucha dowodzenia. Gracze 
każdej ze stron mogą w dowolnym 
momencie - w dwie sekundy - po- 
łączyć się w oddział, na którego cze- 
le stoi dowódca. Ten nie dość, że 
może wydawać rozkazy i wskazy- 
wać cele, to jeszcze służy swoim 
podkomendnym za ruchomy punkt 
odradzania. Dzięki temu żołnierze 
błyskawicznie wracają do walki, 
oszczędzając sobie długiego space- 
ru od najbliższej flagi do oddziału. 
Nad całością czuwa głównodowo- 
dzący demokratycznie wybierany 
drogą głosowania. 


M 


czekiwał wizyty 


sk. W = ż K 
fw księżycową noc nasze latające wsparcie 
widać jak wrzód na... dwunastnicy 


Głównodowodzący ma do dyspozy- 
cji kilka zabawek ułatwiających grę. 
Na specjalnej mapce okolicy namie- 
rza jednostki przeciwnika, korzysta- 
jąc ze skanu satelitarnego albo bez- 
załogowego samolotu zwiadowcze- 
go UAV Predator Aby zmiękczyć 
obronę, wykorzystuje ostrzał artyle- 
ryjski, a jeśli chce wspomóc swoich 
żołnierzy, może zrzucić im skrzynię 
z amunicją i opatrunkami. Do tego 
w grę wmontowano system VolP 
(Voice over IP, czyli głosowa komuni- 
kacja w internecie), dzięki któremu 
głównodowodzący porozumiewa się 
z podwładnymi. 

Przed rozpoczęciem walki w sieci 
(jest też opcja offline do zabaw z bo- 
tami) tworzymy konto na serwerze 
Electronic Arts. Tam przechowywa- 
na jest nasza postać i tam zapisy- 
wane są jej osiągnięcia. Zaczyna to 
ostro pachnąć MMO i rzeczywiście 
- Battlefield 2 jak na strzelaninę 
jest całkiem niezłym rpg-iem. Gra- 
jąc. zdobywamy doświadczenie, któ- 
re umożliwia nam awansowanie na 
wyższe rangi, co otwiera między in- 
nymi dostęp do dodatkowych broni. 
Ale wysoka ranga to głównie dowód 
na to, że inni gracze mogą nam za- 
ufać i liczyć na naszą kompetencję. 


„| Awansujemy zależ- 
% nie od dokonań na 
polu walki, liczby zabitych wrogów 
i zajętych flag, więc weterani są 
rozpoznawalni już na pierwszy rzut 
oka. Ponieważ przy zakładaniu ser- 
wera można ustalić minimalną ran- 
gę uprawniającą do wejścia na nie- 
go, w naturalny sposób powstaną 
enklawy dla zaawansowanych gra- 
czy, gdzie newbies (nowicjusze) nie 
będą mieli żadnego wstępu. Nie 
oznacza to, że na takich serwerach 
będą grali sami wymiatacze, ale 
przynajmniej nie będzie trzeba tłu- 
maczyć początkującemu, którym 
klawiszem przesiada się w pojeź- 
dzie na inną pozycję. 

Po dołączeniu się do gry uderza 
nas przede wszystkim jej wygląd. 
Zarówno on jak i animacja żołnierzy 
nie pozostawiają wiele do życzenia. 
Gdy zobaczyłem oddział wojaków 
biegnących wąską uliczką, od razu 
stanęły mi przed oczami sceny z te- 
lewizji, w których dzielni amerykań- 
scy chłopcy zaprowadzają pokój 
w Iraku. Pojazdy wyglądają jak praw- 
dziwe, są pokryte najwyższej jakości 
teksturami i rzucają realistyczne 
cienie - kiedy pierwszy raz przeje- 
chał obok mnie Abrams, zrozumia- 
łem, że widzę właśnie konflikt nowej 
generacji. O grafice nie ma jednak 


(OE zd) 


| 


Uż JEST DOBRE: wszystko, absolutnie wszystko 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: cena sprzętu, na jakim to działa w najwyższej jakości. | patch na to nie pomoże 


ŃDEFRACILATOR 


W Battlefieldzie 2 piechociarze nie giną od 
razu - najpierw lądują w stanie bliskim 
śmierci. Wtedy przydaje się pomoc medyka 
uzbrojonego w defibrylator (te dwa gadżety, 
które na filmach lekarze przykładają do klat- 
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ki zambiakom, które zaraz ich pożerają). Me- — 


chanizm działania defibrylacji polega na jed- 
noczesnej depolaryzacji całego mięśnia ser- 
cowego w wyniku zadziałania prądem o od: 
powiednio dużej mocy. Krótko mówiąc, me- 


dyk prądem przywraca do życia poległych 
kompanów. Ale defibrylator okazuje się także paskudną bronią, bo w BF2 można 
jego pomocą fragować! W poprzednich Battlefieldach za szczyt klasy uchodziło za- 


łatwienie wroga nożem - teraz będzie nim sycący frag z dwóch żelazek. 


co pisać, bo trzeba ją po prostu zo- 
baczyć. Ważniejsze są zmiany me- 
rytoryczne - a tych jest sporo 
i wszystkie na lepsze. 

Klasy żołnierzy uległy gruntownej 
przeróbce. Jest ich więcej, ale każ- 
da ma ścisłą specjalizację i zastoso- 
wanie na polu walki. Usunięcie zna- 
nych z poprzednich BF-ów skrzynek 
z amunicją i opatrunkami sprawia, 
że gracze są zmuszani do łączenia 
się w grupy. Skrzynki zastąpiono kla- 
sami medyka i zaopatrzeniowca, 
którzy leczą i dodają amunicji kole- 
gom znajdującym się w pobliżu. 

Te dwie klasy są wyjątkowe, ale 
reszta to już klasyka — mamy sztur- 
mowca uzbrojonego w karabin 
z granatnikiem, jest komandos z ła- 
dunkami wybuchowymi oraz specja- 
lista od rozwalania pojazdów pan- 
cernych. Jest też oczywiście Snaj- 
per, tym razem ubrany w modny ka- 
muflaż. Co ważne, wszyscy znako- 
micie się uzupełniają. 

Pierwszy raz w serii Battlefield po- 
stacią steruje się jak w normalnej 
strzelaninie. Zniknęła w końcu de- 
nerwująca sztywność, a żołnierz 


płynnie wykonuje to, czego od niego 
oczekujemy. Inną nowością jest 
sprint. Oprócz wskaźnika zdrowia 
mamy teraz także wskaźnik wytrzy- 
małości, który opada, kiedy szybko 
przemieszczamy się z miejsca na 
miejsce. Prędkość, z jaką się mę- 
czymy, zależy od wybranej klasy. Na 
przykład snajper męczy się mniej 
niż strzelec z ciężkim karabinem 
maszynowym, więc jest w stanie 
przebiec większą odległość. Proste 
i eleganckie rozwiązanie, dzięki któ- 
remu nareszcie różnice pomiędzy 
klasami nie sprowadzają się jedynie 
do dostępnego uzbrojenia. 
Strzelaniny, które zawsze były achil- 
lesową piętą Battlefielda, w końcu 
nabrały rumieńców. Wreszcie wyeli- 
minowano opóźnienia, a wprowa- 
dzone normalne strefy trafień i fizy- 
ka szmacianej lalki zamieniają każ- 
dą wymianę ognia z wrogiem w nie- 
zapomniane przeżycie. Widok ciała 
wylatującego zza węgła po eksplozji 
celnie ulokowanego granatu spra- 
wia, że z szerokim uśmiechem rzu- 
camy się do przodu, wywalając ma- 
gazynki w nadbiegających wrogów. 
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Z innych gier ściągnięto popularny 
ostatnio efekt ogłuszenia po wybu- 
chu. Gdy coś eksploduje obok nas, 
ekran zamazuje się na chwilę, 
a dźwięki przytępiają, więc poczucie 
przebywania na prawdziwym polu 
walki jeszcze się pogłębia. Ginie się 
szybko i gwałtownie — wystarczają 
dwa, trzy strzały i martwi padamy 
na ziemię. Nie jest to jednak koniec, 
bo rannego żołnierza daje się reani- 
mować za pomocą defibrylatora. 
Tak jak klasy żołnierzy, każdy pojazd, 
którym sterujemy, daje inne dozna- 
nia. Dostarczanie wojska na miej- 
sce helikopterem Blackhawk to za- 
danie dla graczy cierpliwych i lubią- 
cych precyzję, podczas gdy piloto- 
wanie F-35 to odczucie porówny- 
walne do nalotu X-Wingiem na 
Gwiazdę Śmierci. Wydarzenia zmie- 
niają się jak w kalejdoskopie, a na- 
mierzenie uciekającego celu to za- 
danie dla ludzi posiadających wy- 
śmienity refleks. 

Zachwyceni powinni być czołgiści. 
Ich maszyny zyskały na zwinności 
w porównaniu z Pope Battle- 
fieldami, zachowu- = 
jąc jednocześnie 
realistycznie ocię- | 
żałe reakcje. Czas 
oczekiwania na £Ż 
przeładowanie wy- | 
dłużył się znacząco, EL 
więc walka z innym | 
czołgiem to praw- FP 
dziwy test nie tylko | 
naszych umiejętno- | 
ści, ale też zmysłu 
taktycznego. Zmie- 
niła się nieco fizyka 


pojazdów naziem- fi ektura Opowieści tysiąca i jednej nocy 
nych - przejażdżka sprawiła, że sierżant zamyśłał się w akcji ——— 


- Zabytek srabytek, na własne oczy widziałem, do tej budy wlazło ze 
czterdziestu terrorystów z Alim na czele. Konieczne wsparcie artylerii! 
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szybkim transportowym łazikiem to 
może nie Colin McRae, ale jest 
o wiele lepiej niż było. 

Jeszcze kilka słów otuchy dla bieda- 
ków, którzy kochają strzelać, ale nie 
mają sieci. Boty w tej grze to abso- 
lutne mistrzostwo Świata. Umieją 
działać wspólnie, pomagają nam, 
kiedy o to poprosimy, i choć nie za- 
chowują się jeszcze jak prawdziwi 
ludzie, to samotna zabawa jest 
świetna. Przynajmniej nie oglądamy 


koleżki starającego się za wszelką k 


cenę wbiec w ścianę. 

I to kolejny powód, dla którego Bat- 
tlefield 2 zapowiada się na najlep- 
szą strzelaninę wojskową w historii. 
Jest w nim wszystko, czego oczeki- 
waliśmy, a do tego wygląda i brzmi 
jak prawdziwa wojna. To symulator 
bitew, który będzie przykuwał 
wszystkich jej amatorów do klawia- 
tury. Jako jeden z wiernych wyznaw- 
ców serii nie mogę się doczekać 
i obawiam się już, jak moja gnomka 
maguska z World of Warcrafta 
zniesie rozłąkę. Do boju wojsko! 
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Odliczanie, start, pedał w podłodze, poślizg, 
dzwon, ups, śmierć. Ale nie ma Sprawy, to nie 
koniec UB Wystarcza przeci cofnąć CZAS! 
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Użycie w ostatniej chwili efektu tygrysa nieraz ocali nam 
skórę. A może lepiej byłoby go nazywać efektem raka? 


Oprócz rozdawania punktów postaci w dziewięciu kategoriach mamy możli- 
wość ubierania bohatera w coraz lepsze i mocniejsze zbroje. Cztery elementy 
ubioru: hełm, kombinezon, buty i rękawiczki mogą być modyfikowane przez gra" 
czy w miarę wygrywania wyścigów o sprzęt. Nagrody mają cechy podnoszące 
sprawność kierowcy - widoczne tu buty dodają jeden procent doświadczenia 
zarabianego podczas wyścigów i podnoszą zdrówko o 12 punktów. Awans do 
kolejnego z czerech poziomów wyścigów bez skompletowania sprzętu z niższe” 
go poziomu jest dużo trudniejszy, warto więc wcześniej go zdobyć. 
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PRODUCENT Digital Btremes — POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany DATA WYDANIA: czerwiec 2005 
GRALIŚMY W: bardzo późną betę — prawie finalną wersję pecetową 


Atrakcyjna dziewczyna? Jest! 
Tajemniczy wirus? Obecny! Solidny 
arsenał? Melduje się na rozkaz! Ale 


czemu wszystko takie bez smaku? 


Sądząc po reakcji, śmierć 
mózgu nastąpiła dość dawno 


raca naszego bohatera, dok- 
tora Jacka Masona z Komi- 
sji Nadzoru Transgeniczne- 


go, nie należy do najwdzięczniej- 
szych. Nic dziwnego - za ubezwła- 


_ snowolnienie osób objętych kwa- 


rantanną, pakowanie ich na siłę do 
omór hibernacyjnych i wywożenie 

_ do laboratoriów trudno oczeki- 
wać pochwał od zainteresowa- 

_ nych. Zwłaszcza że więk- 

_ szość z nich i tak nie doży- 

wa opracowania szcze- 

Jionek. Trudno się za- 

tem dziwić, że ostat- 


Grę zaczynamy w chwili, gdy trans- 
portowiec powietrzny, którym z nią 
lecimy, zalicza serię rakiet ziemia- 
-powietrze i roztrzaskuje się w lesi- 
stej dolince. Kobieta, niejaka Karina 
zainfekowana pełzającymi po krwin- 
kach robakowatymi paskudztwami, | 
budzi się z trwającej kilka lat hiber- | 
nacji. Chwilę później zostajemy za 
atakowani i Karina w zamieszani 
znika, obryzgawszy nas uprzedni 
swoją krwią. Zastanawiając się, czy | 
właśnie zostaliśmy zainfekowani, 
ruszamy na jej poszukiwanie. 
Najpierw wady. Przede wszystkim 
załamała mnie skopana narracja. 
Zapewne gdzieś w fundamentach 
kolejnych odwiedzanych miejsc spo- 
czywa scenariusz, ale został zako- 
pany naprawdę głęboko. Wydawca 
w materiałach promocyjnych za- 
pewnia, że napisali go czołowi sce- 
narzyści Hollywoodu. Być może, ale 
dostali chyba tylko zaliczkę i porzu- 
cili naszkicowany skrypt przed osta- 
tecznym doszlifowaniem. 

Kolejne poziomy pokonujemy, zasta- 
nawiając się, co właściwie robimy 
w tym zbiorniku, samochodzie, po- 
ciągu czy fabryce. Jasne, trafiliśmy 
tam, bo to właśnie sugerowały cele 
misji. Ale odpowiedź na pytanie, do- 
kąd i po co zmierzamy, pozostaje 
słodką tajemnicą autorów. 

Fabuła kręci się wokół zamieniają- 
cego ludzi w supermanów tajemni- 
czego wirusa, którym zarażona jest 
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Karina. Jednak kto kogo goni, dla 
kogo pracuje i z jakiego powodu 
zdradza, pokazano w stylu niegod- 
nym nawet telenoweli. Pojawia się 
tu nawet, o zgrozo, wątek roman- 
tyczny poprowadzony z subtelno- 
ścią godną Zemsty Sithów. 
Zupełnie dobiło mnie zakończenie. 
Jasne, zdobyłem superbroń, zała- 
twiłem główną pomagierkę najwię 
szego szwarccharakteru, dotarłem 
nareszcie do Kariny i... nic. Zobaczy- 
łem kolejny niewiele wyjaśniający fil- 
mik i napisy końcowe. Tak, wiem, / 
krążą już pogłoski o przygotowa- 
niach do realizacji drugiej części 
gry, ale takie zawieszenie akcji po 
prostu nie przystoi. Po kilku godzi- 
nach przy komputerze chciałbym 
w końcu zobaczyć, co się stało z bo- 
haterami, a nie dostać zakończenie 
w stylu Half-Life'a 2. 

Poza tym podczas gry nie mogłem 
oprzeć się wrażeniu, że tak bezpo- 
średnie przeniesienie sterowania 
z konsoli to jednak lekka przesada 
Na Xboxie z padem w ręku człowiek 
trafiający jednym strzałem w głowę 
przeciwnika zapewne ma status bo- 
ga, w świecie klawiatur i myszy robi 
to wrażenie najwyżej na przedszko- 
lakach. W Pariahu czułem się wła- 
śnie jak profesjonalista trafiający 
na wojnę prowadzoną przez dzie- 
ciaki. Z pistoletu automatycznego 
trafiałem w gości po drugiej stronie 
kilkudziesięciometrowej rozpadliny, 


A 


Agent Pomarańczowy? To wy zdzieracie te liście 
z drzew? Giń w imię matki Ziemi, ekoterrorysto! 
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jazde spadania i liści! 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: E pb opowiedzenia fabuły, słabe bronie, baaardzo głupi wrogowie i celowanie 


ukrytych za stertą skrzyń i wysta- 
wiających jedynie czubek głowy. Zu- 
pełnie jakbym strzelał samonapro- 
wadzającymi pociskami. To niereali- 
styczne wychylenie w jedną stronę. 
W drugą zaś przegięta jest strzel- 
ba. Kiedy pakuję komuś garść śrutu 
prosto w twarz z pół metra, to 
oczekuję mózgu na przeciwległej 
ścianie, a nie błyskawicznego ataku 
wyciągniętą zza paska kosą. 

Jednak wspomaganie w konsolo- 
wym stylu nieprecyzyjnego celowa- 
nia to nie wszystko. W tej grze 


Trafiony łazik musiał być 
napędzany paliwem jądrowym 4.747 


w ogóle podczas wyważania celno- 
ści i siły rażenia poszczególnych ro- 
dzajów broni coś poszło nie tak. 
Brakuje tu fajnej, uniwersalnej giwe- 
ry. Strzelby i miotacze plazmowe 
mają za małego kopa, wyrzutnia ra- 
kietowa przeładowuje się całe wieki, 
a okazji do sensownego skorzysta- 
nia ze snajperki jest niewiele. 

Jak na lekarza przystało, nosimy za 
paskiem futurystyczną piłę do kości 
wykorzystywaną podczas walki 
wstarciu, jednak jej użycie świadczy 
o zupełnej desperacji po wystrzela- 
niu pozostałej amunicji. Co prawda 
fajnie wygląda, ale zanim wystar- 
czająco zbliżamy się z nią do prze- 
ciwnika, ten zatrzymuje nas celną 
serią w czoło. Pobawić się można 
za to wyrzutnią granatów, zwłasz- 
cza po doposażeniu jej w opcję zdal- 
nego detonowania. Wystarcza 
wówczas wystrzelić ładunek w stro- 
nę przeciwników, zaczekać, aż zbie- 
ra się wokół niego większa gromad- 
ka i wcisnąć zapalnik. 


W ten oto płynny sposób przecho- 
dzimy do kolejnego zagadnienia 
— wszak tłoczenie się wokół niewybu- 
chłego granatu nie świadczy dobrze 
o wyższych czynnościach mózgo- 
wych. Tacy właśnie są tutejsi opo- 
nenci: jak jeden mąż po wirtualnej lo- 
botomii. Nieruchawi, na nasz widok 
ograniczają się do otwarcia ognia. 
Załamać się można, widząc ich reak- 
cję na rzucane granaty. Naprawdę 
trudno je przeoczyć. Nie dość, że wy- 


dają charakterystyczny dźwięk, to > 
_ jeszcze świecą i ciągną za sobą 


smugę dymu 
w locie. A wro- 
piechurzy 
nic, stoją i cze- 
kają na eksplo- 
zję. Jeśli mają 
pod ręką schro- 
nienie, uciekają. 
Jeśli nie, nie za- 
wracają sobie 
głowy ' szuka- 


niem chociażby 
kawałka skały, | 


za którym mogli- 
by przykucnąć. 
Nieco lepiej wy- 
gląda w ich wyko- 
naniu gra zespołowa. Podczas ata- 
ku całą drużyną kilku żołnierzy cze- 
ka z tyłu, osłaniając szturmujących 
kolegów, do akcji ruszają dopiero po 
śmierci frajerów, którzy wyciągnęli 
krótsze słomki. Nawet jeśli atakuje 
nas ich pokaźne stadko, łatwo sobie 
radzimy, biorąc na cel porozstawia- 
ne w najbardziej absurdalnych miej- 
scach łatwopalne beczki po kilku 
strzałach znikające w kuli potężnej 
eksplozji. Zresztą całkiem malowni- 
czej, muszę przyznać. 
Właśnie oprawa graficzna to naj- 
mocniejsza strona tej gry. Może nie 
rzuca na kolana, ale jest naprawdę 
nieźle dopracowana. Dobrze wypa- 
dają przede wszystkim otwarte 
przestrzenie, choć i projektanci 
wnętrz nie mają się czego wstydzić. 
Wszystko zrealizowano jak należy. 
Budynki mają imponujące rozmiary, 
umocnienia zgrabnie wkompono- 
wano w górzysty krajobraz, lasy wy- 
pełniono gęstą roślinnością, a zwa- 
lone drzewa przegradzają drogę do 


wysokości pierwszego pię- 
tra. Nie jest to co prawda 
wizualnie poziom dżungli 
z Far Cry'a, ale do ideału 
niewiele mu brakuje. Na 
tym tle zaskakująco źle wy- 
gląda woda. Go prawda 
rzek i jezior jest tu niewiele, 
ale przy takim poziomie re- 
alizacji lepiej byłoby, gdyby 
w ogóle z nich zrezygnowa- 
no. Wypełnia je dziwna, pół- 
przezroczysta ciecz przy- 
pominająca upłynnioną ma- 
sę plastyczną. 

Po tym krajobrazie pomy- 
kamy na piechotę lub też 
za kierownicą kilku dostęp- 
nych pojazdów. Przyznam, 
że nie zrobiły na mnie wiel- 
kiego wrażenia. Denerwo- 
wało mnie ich niezbyt pre- 
cyzyjne sterowanie, jadąc 
ciasnym wąwozem, co 
chwila zaliczałem bliskie 
spotkanie z jego Ścianą, 
aż po wywrotce okazało 
się, że postawienie maszyny 

z powrotem na czterech kołach 
jest niemożliwe. Poza tym wybór 
wehikułów jest niezbyt urozmaico- 
ny. do dyspozycji mamy tylko trzy 
odmiany wozu terenowego różnią- 
ce się grubością pancerza i siłą ra- 
żenia zainstalowanej broni. Przeje- 
chać się jednym z nich to tak jakby 
poznać wszystkie. 

Całości dopełniają dobre efekty 
świetlne, widać, że sporo czasu po- 
święcono chociażby na wymodelo- 
wanie fali uderzeniowej wybuchów. 
Przypomina szybko rozprzestrze- 
niającą się wodną kulę wyrzucającą 
na kilka metrów do góry wszyst- 
kich, którzy mieli nieszczęście stać 
w pobliżu ładunków. W powietrzu 
wywijają oni malownicze fikołki, co 
z kolei zawdzięczamy solidnym algo- 
rytmom modelującym zachowanie 
bezwładnych ciał. Nie zapomniano 
także o uszkodzeniach budynków. 
Z większości kolumn i innych wspor- 
ników daje się odłupywać solidne 
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kawały betonu, ale niestety na zbu- 
rzenie w ten sposób całego budyn- 
ku już nie ma co liczyć. 
W sumie Pariah zapowiada się na 
grę doskonale przeciętną. Głupko- 
watych przeciwników pokonamy 
z nudnej broni, kolejne poziomy zali- 
czymy, podążając za niespójną fabu- 
łą, w pamięci pozostanie najwyżej 
przyzwoita grafika i dobry model fi- 
zyczny. To samo widziałem już choć- 
by dwa lata temu w o wiele ciekaw- 
szym Halo. Kiepsko jak na grę stwo- 
rzoną przez speców z Digital Extre- 
mes, firmy mającej na koncie za- 
równo pierwszego Unreala, jak też 
dwie edycje Tournamenta. 
Jeżeli nic się w wersji skończonej 
nie zmieni, to podejrzewam, że kie- 
dy z monitora znikną ostatnie na- 
zwiska, pozostanie tylko odinstalo- 
wać grę i zapomnieć o niej, podob- 
nie jak o dziesiątkach przeciętnych 
poprzedniczek. 
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Pierwszy patrol powietrzny wysłany przez Gandalfa 
po hobbity na szczyt Góry Przeznaczenia wrócił 
z niczym - Sam schował Froda pod kamieniem 
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W drugiej fazie poznajemy antyfaszystów właskich, 
n których mówił prezydent Putin w GO rocznicę 

zwycięstwa nad faszyzmem. Masowo pojawili się | i 
zaraz pa kapitulacji rządu Włoch przed aliantami  STooeo 


, EscoftTitó and Churchill to safety. 
orucznik Sergio de Angelis się- 


gnął po proszek od bólu głowy. 


| przychylnie. Wy wer- 


fsji nieukończonej 20 Pau 2. 


To” 8 staff must surywe 


Po samodzielnym rozbiciu bate- 
rii dział przeciwpancernych, zli- 
; kwidowaniu sekcji granatników, 
dwóch drużyn szturmowych, druży- 
ny strzelców i sekcji karabinów ma- 
szynowych miał lekką migrenę. 
| Wojna jest równie ładna, co w pierw- 
szej części, choć toczy się w mono- 
tonnej scenerii Afryki Północnej, 
„gdzie dowodzimy Brytyjczykami 
ii Włochami. Włosi przed podpisa- 
niem kapitulacji mówią po niemiec- 
„ku, a po podpisaniu przerzucają się 
A na angielski (kiedy obrywają, wracają 
ina niemiecki). By odpocząć od pia- 
sku i wydm, na jedną kampanię prze- 
nosimy się do Jugosławii, gdzie oglą- 
| damy soczystą zieleń i wspaniałe wo- 
dospady. Przy okazji pomagamy par- 


ityzantom, którzy są co prawda Ju- | 


gosłowianami, ale jako prawdziwi ko- 
j muniści mówią po rosyjsku. 


t Na mowę żołnierzy można się krzy- | 


i wić, ale na eksplozje, modele pojaz- 


w i burze poki dka PRN) 


zdarza się jednak, 
że samolot przela- 
tuje przez górę. Te- 
go w skończonej 
grze na pewno nie 
chcę zobaczyć. 

: Choć wojna w Pan- 
zersach i tak jest 
mało realistyczna, | 
zgodnie z założe- 
niem autorów. Jeśli 
kochamy realizm, 


zdenerwują nas pojedynki, w któ- 4 
rych jeden żołnierz kładzie trupem / 


kilkudziesięciu, działo przegrywa 
, z piechurem, a czołg wytrzymuje kil- 


kanaście trafień w pancerz boczny * 


lub tylny. Równie ograniczony wpływ 
na bohaterów mają miotacze pło- 
mieni i koktajle Mołotowa, choć za- 
atakowane nimi drużyny piechoty 
wroga niszczone są niemal natych- 
; miast, a czołgi po krótkim czasie 
zmieniają się w brytfanny i zostają 
opuszczone przez załogi. 


x] Bitwa o domek babci była tym zaciętsza, 
|. że część weteranów walczyła na dotyk 


Pp 400/400 
4 11731 


30/30 


121/1000 
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Zachowania przeciwnika nie popra- 
wiono ani trochę. Zwykle strzela 
'w Czołg, a nie w pojazd, który go na- 
p prawia. Z punktu A do B porusza się 
najdłuższą drogą, wchodząc w pole 
ostrzału. Jedynym wyjątkiem jest za- 
chowanie wrogich piechurów. Jeśli 
mają przeciw sobie pojazd, rzucają 
j się do armaty. Jeśli wróg zostaje 
zniszczony i pojawia się piechota, 


opuszczają działo i korzystają ze ? 


i skuteczniejszej broni ręcznej. 


„4 Wykorzystując głupotę komputera, / 


z łatwością organizujemy zasadzki, 
£ wystawiając dowódcę pod ogień 
-_ czołgu, by ten odwrócił się bokiem 


do naszego działa przeciwpancer- | 


nego. W ten sposób czołg szybko 


staje się wrakiem, a dowódca jest 


zaledwie draśnięty. 


' Ale mimo wad i odejścia od realiów |. 


= warto powalczyć w Afryce Północ- 


| nej i w Górach Dynarskich. Ładne, | 


dynamiczne bitwy wymagają szyb- 
kich decyzji. Pojedyncze misje czę- 
Ś sto obejmują i atak, i obronę oraz 
zawierają ukryte zadania, które nie- 


kiedy ułatwiają nam wykonanie za- - 
też powinniśmy zagrać. To więcej 


dania głównego, a zawsze dają do- 


/ datkowe punkty, za które kupujemy Ę 


* następnie nowe jednostki. 


„ Jeździmy wagonikami z kopalni (nie- 
zniszczalnymi), eskortujemy syna 
Churchilla (premiera Anglii) i Josifa > 
Broz Tito (komunistyczny bonzo / 
)z Jugosławii), przełamujemy nie- , 
miecką obronę pod El Alamein, pory- 
wamy samolot z silnie strzeżonej ba- 
zy i uwalniamy arabskiego szpiega, | 
i który oddaje nam wielkie usługi. ! 
Jednostek przybyło, bo pojawiła się | 
armia włoska. Są samoloty Savioa- 


+ -Marchetti, czołgi L6-40 i wozy roz- * 


poznawcze Autoblinda. Alianci korzy ! 
! stają teraz z czołgów M3A1 Stuart, f 
Churchill, Valentine, a Niemcy z Ele- | 
fantów i samochodów rozpoznaw- $3% 
$ czych Sdkfz 232 i 263. W kampanii 43 
f włoskiej używamy sprzętu niemiec- £ 
'kiego lub tańszego i gorszego wło 
skiego. Dla równowagi w kampani 
, jugosłowiańskiej rzadko mamy oka 
zję dokupić oddziały między misjami 

, Druga część nie jest tak kontrower- 
*syjna, bo nie występują w niej Pola 
cy. Teraz najwyżej Arabowie mogą + 
się oburzać o współpracę z pań- | 
stwami osi. A my? Jeśli spodobała 
nam się pierwsza część, w drugą . 


tego samego w nowej scenerii. 


ajwiększe starcie kampanii jugosłowiańskiej: 117 tysięcy żołnierzy po stronie niemiecko-włosko-bułgarsko-chorwackiej kontra i 
6 tysięcy żołnierzy, szpital polowy (3500 rannych), kierownictwo partii komunistycznej i sztab główny partyzanckiej armii ju- 
| gosłowiańskiej. Po miesiącu walk partyzanci przebili się z okrążenia do wschodniej Bośni, tracąc 6-8 tysięcy zabitych i rannych. h 
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koleżka wyleciał w powietrze, gdy głośniej splunął na ziemię 


Nigjióm 


Nie dość, że robale mają beraz nakrycia głowy, 
to jeszcze paradvją z parasolami. Jednak ta 
ostatnia prowokacja sprowadza podtapiający 
wszystko deszcz, więc lepiej oważać! 


ytuacja zmienia się mocno 

i nagle, bo przybyło interak- 

tywnych obiektów. Burcząca 
gdzieś pod murkiem maszynka co 
turę wyrzuca z siebie kilka min. Spa- 
dają w losowe miejsca — pech chce, 
że jedna trafia w pobliże dwóch ro- 
bali. Wybucha, pakując jednego na 
kolejną minę. Ta wysadza beczkę 
z chemikaliami — nie dość, że pobli- 
skie robaki są sponiewierane eks- 
plozjami, to jeszcze trują je opary. 
Zaczynają tracić dziesięć punktów 
energii na turę, aż do znalezienia 
skrzynki-apteczki albo aż zostaje im 
jeden punkt - od zatrucia się nie 
umiera, ale co to za życie... 
Dwie ofiary śmiertelne i cztery ran- 
ne - bez czynnego udziału graczy. 
Klimat w sam raz do absurdalnej 
wojny robaków. A jeśli komuś się nie 
podoba, może tak poprzestawiać 
parametry, by się to nie zdarzało. 
Mina w moim arsenale ma dużą 
wartość taktyczną dzięki telepa- 
dom, urządzeniom teleportującym 
robaki. Czasem pozwalają one prze- 
nosić się w zaskakujące miejsca, na 
przykład na tyły wroga w rozgryw- 
kach z własnymi fortecami (o któ- 
rych za moment). A jeśli żołnierz 
kończy swoją turę, nie schodząc 


z pada, przeskakuje między nimi co 
ruch każdego robaka (czytaj: czę- 
sto]. Mina umieszczona przy tele- 
padzie skutecznie temu zapobiega. 
Wybucha też pad, więc warto się 
zastanowić, czy inna zagrywka nie 
opłaca nam się bardziej. 

Oto nowe Wormsy: niby wszystko 
po staremu, a zwrotów akcji i takty- 
ki więcej. Po staremu, bo wracamy 
do stanu sprzed Fortów: do szesna- 
stu robaków tworzy nawet cztery 
drużyny i atakuje się w turach. Na 
wyniszczenie, ale i w bardziej wyrafi- 
nowanych ustawkach. 

Pisałem w kwietniowym PLAYU o no- 
wych trybach na specjalnie genero- 
wanych planszach. Pośrodku wy- 
spa niczyja, wokół połączone mostka- 
mi wyspy drużyn. Deszcz skrzynek 
z niespodziankami sypie się na ziemię 
niczyją, a zniszczalne zamki chatki 
klanów dają im schronienie. | już moż- 
na wyszukiwać sposoby i sposobiki. 
Zwłaszcza gdy gra się nie do ostat- 
niego robaka, tylko na przykład na 
niszczenie statuetek na wyspach 
klanów. Wygrywa ten, kto wysadza 
figurki wrogów, zachowując trochę 
własnych. Inny wariant to niszczenie 
zamków. Tak jak w wypadku statu- 
etek, można wybrać samych żywych 


CZRY BZ RAZLA 


graczy (w sieci lub na jednym pece- 
cie]. Komputerowe drużyny (o pię- 
ciu poziomach umiejętności) są do- 
stępne tylko w trybach do ostatnie- 
go robaka. Widać twórcy sztucznej 
inteligencji nie poradzili sobie z bar- 
dziej złożonymi taktykami. 

Narobili za to mnóstwo ciekawych 
plansz do trybów podręcznika, wy- 
zwań i fabularnego. To rewia mody: 
robaki w nakryciach głowy, z wąsa- 
mi, okularami i rękawiczkami wyglą- 
dają arcygłupio, co jest naturalnie 
jak najbardziej pożądane. 

Sami też ozdabiamy drużyny naj- 
dzikszymi połączeniami elementów 
stroju, projektujemy zasady roz- 
grywki i składamy z dostępnych ka- 
wałków broń. Ta może wyglądać ko- 
smicznie i strzelać dziwaczną amu- 
nicją, ale to tylko warianty grana- 
tów, bazooki i bombardowania. 
Ciekawsze są niektóre nowości. 
Strzały z łuku buchają trującymi opa- 
rami, więc nie trzeba trafiać w robaki. 
Świetnie celuje się ze snajperki z zoo- 
mem. Kamikaze to rakieta z kreskó- 
wek o strusiu Pędziwiatrze. Robal 
przywiązuje się do niej i odpala w gó- 
rę. Celujemy nim we wroga, co przy 
niedorzecznej prędkości i widoku zza 
ogona jest nie lada sztuką. Jest bań- 
ka chroniąca przez dwie tury przed 
pociskami (a robal w środku strzela!) 
i parasol, którego otwarcie powoduje 
szybkie podniesienie poziomu wody 
i masowe zatonięcia. Mam wrażenie, 
że to dopiero początek i dochrapiemy 
się masy innych wynalazków. 

Szybko o zauważonych drobnych 
a fajnych rzeczach. Kreskówkowe 
wybuchy i opary: świetny pomysł i wy- 
gląd. Robale wchodzą po scho- 
dach i na podwyższenia, z 
gdzie kiedyś trudno było 
wskoczyć, bo robal bloko- 
wał się o ściankę. Zoom 
i obracanie widoku z góry 
to precyzyjne wyznaczanie 
miejsc i wektora bombar- 
dowań. Skrzynki ze znaka- 
mi zapytania, w których 
może być wszystko: od su- 
perbroni po zatrucie całej 


ZAKOP 


KONTROLOWANY 


Jąda to ja * ć 
bot cja wiele wnosi. Sklepik 


z ekstrasami: 
e 


odzyw 


w miarę 
hodzenia poziomów dla 


ma dokład 
towarów, prze 


kupujemy robaka w worku. 


drużyny biorącego 
skrzynkę. Taki dżoker dla odważnych. 
Po wstępnych oględzinach przed- 
premierowej wersji uznaję, że 


Worms 4 nie jest już skrzynką ze | 
znakiem zapytania. Można się spo-| 
dziewać, że znajdziemy w środku | 


coś wartościowego. 
TXT: [RGB] 


Nijak nie dało się wytłumaczyć tego zebrania, 
więc turysta z aparatem musiał zginąć 


techniczne wjechały na górę strony, 

więc mamy więcej miejsca na tekst, 
a w tabelce zostało to, co najważniejsze: jak 
dobra jest gra, jakie ma wady i zalety. W więk- 
szych tekstach na górze prawej strony 
porównujemy grę do jej podobnych. 


Ż smiem nasze tabelki. Informacje 


|j Ocena 

- Ogólna nota wystawiana przez nas 
grze. Skala jest prosta i konkretna: 

totalne dno 

dramat 

konkretna kicha 

strasznie słaba gra 

marny średniak 

średniak 

całkiem niezła 

dobra rzecz 

bardzo dobra gra 

rewelacja 

ósmy cud świata 


Plusy 

Tu podajemy najważniejsze zalety gry, 
które wyróżniają ją i przesądzają 
o tym, że warto ją kupić. Przy słab- 
szych tytułach wskazujemy ich jaśniej: 
sze punkty. Tu jesteśmy mili. 


azputin, dla przyjaciół Raz, 
to wychowany w cyrku dzie- 
ciak, ofiara toksycznego oj- 
ca, maniaka ćwiczeń na 
trapezie i akrobatycznych sztu- 
czek. Unika rzek i jezior, bo cygań- 
ska przepowiednia jego śmierci 
wspomina o miodzie i dużych ilo- 
ściach wody. Ma boską czapkę pi- 
lotkę, lotnicze gogle i zacięty wyraz 
twarzy. | jest obdarzony umiejętno- 
ściami parapsychicznymi. 
Poznajemy go, gdy zakrada się na 
szkolenie do obozu dla psychonau- 
tycznych dzieci. Kadra nie podzie- 
la jego entuzjazmu i wzywa ojca. 
Do jego przybycia mamy 24 godzi- 
ny na naukę sprawności, jakie psy- 
choskaut mieć powinien. Po dro- 
dze zaliczamy młodzieńczy ro- 
mans, walczymy z własnymi fobia- 
mi i rozwiązujemy zagadkę prze- 
stępców kradnących dziecięce 
mózgi. Nieźle jak na jeden dzień. 
Zasadniczo jest to zręcznościów- 
ka. Podobnie jak Ferrari zasadni- 
czo służy do jazdy - w dużym 
uproszczeniu. Bo ta gra totalna ja- 
kich mało całkowicie zanurza nas 
w wymyślonym świecie, 
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Minusy 

Sekcja pretensji i zażaleń. Tu piszemy, 
co nam nie pasuje. Gdy wad jest dużo 
więcej niż zalet, a ocena bardzo niska, 
to znak, że grając, zmarnowaliśmy 
czas. Po to, żebyście Wy nie musieli. 


świetna 

muzyka, fajny, 

choć nieco przekombinowany 
tryb kariery 

nierealistyczny model jazdy, 
niedostatki graficzne 
maskowane efekciarstwem, 
spore wymagania sprzętowe 


a u H 


Msze 


Q Nabelce s 


Producent 

Warto wiedzieć, kto stworzył dzieło, 

lub czyje gry omijać szerokim łukiem. 

Wydawca 

Doświadczonym graczom wiele mówi 

a spodziewanej jakości wydania, polo- 

nizacji i serwisu technicznego. 

Cena 

Warto wiedzieć, jak głęboką dziurę wy- 

kopiemy tym razem w portfelu. 

Wymagania 

Najsłabsza, według producenta, konfi- 

guracja komputera, na którym daje się 
- grać w recenzowany tytuł. 

Porównanie 


/_ żebyście wiedzieli, czy spodoba Wam 
„się ta gra, jeśli graliście już w podobne. 


W młodości by U 
|- znienawidził urzędników 


mm _H 


I bity i nękany przez belfrów, p 


na każdym kroku oszałamia 
bogactwem kreacji, subtel- 
nym poczuciem humoru i na- 
igrywaniem się z niezliczo- 
nych klisz kina sensacyjnego, 
katastroficznego, horroru, 
a nawet obrazów maryni- 
stycznych. | amerykańskich 
filmów o szkolnych proble- 
mach młodzieży. 
Zaczynamy w obozie. Biega- 
my po nim, zbierając pod- 
wyższające nasz poziom 
karty psi i zakopane w zie- 
mi groty strzał robiące 
za walutę. Rozmawiamy MHM 
z innymi dziećmi, wy- 
mieniamy drobne złośli- 

wości z łobuzami (miny im 
rzedną po odmóżdżeniu) i za punk- 
ty rozwoju kupujemy umiejętności 
pirokinezy, lewitacji, telekinezy czy 
niewidzialności. 

Wspinamy się też po linach, ska- 
czemy po skałach i robimy inne 
rzeczy typowe dla zręcznościówki. 
A potem idziemy na pierwszą lek- 
cję wykorzystywania sił umysłu, 
wskakujemy do głowy nauczyciela 
i wsiąkamy w grę całkowicie. 


óźniej 


graficzna 64 MB 


ra 


Z 


Każdy z dziesięciu rozmaitych po- 
ziomów rozgrywany jest w innym 
umyśle wedle nieco odmiennych 
zasad. Na początku trafiamy do 
chaotycznej, zmilicaryzowanej gło- 
wy pana Oleandra. Lądujemy na 
polu bitwy, wokół eksplodują poci- 


ski, biegniemy przez za- 

8 sieki, ucząc się poru- 

|| szać i walczyć w psy- 
chicznym świecie. 

= Z pierwszą sprawno- 

ścią ruszamy na dal- 

sze szkolenie. Wśli- 

zgując się do umy- 

słu agenta Neina, 

przeżywamy szok. 

= ki Panuje tu absolutny 

Z spokój. Na gigan- 

tycznym białym sze- 

[f ścianie pojawiają 

się ćwiczebne cele. 

Negatywne emocje 

są pod kontrolą, 

czasem tylko któ- 

raś się materializu- 

"  _ je jako przerażają- 

m c. secesyjna lamp- 

A ka nocna. Dopiero 


kiedy nieco namie- 


szamy do 
walki. 


Młody Razputin wskakujący w dziewczynę przez drzwiczki w głowie. p 
Kolejka prosząca o kupno hamburgera. Namalowane byki szarżujące 
w wyimaginowanym świecie. Tak się bawią amerykańscy psychicy 


my mocami psy. 
owak podpalamy, ; 


zchać prawym sierpo- 


vania łamigłówek. Tu coś 
przesuwamy, tam puszczamy 
z dymem i droga na następną 


pia się na akcji, miejsc wymagają- 
cych myślenia jest niewiele. 

Boks z połciem schabu, walka 
z wyposażonymi w wielkie stemple 
urzędnikami czy lot w chmurze 
bąbelków puszczanych przez wiel- 
kie wodne fajki pa pewnym czasie 


przestają zaskakiwać i zaczynamy © 
się do nich przyzwyczajać. Ale gdy 


wydaje nam się, że wszystko już 
widzieliśmy, autorzy serwują 

, nam kolejną zwalającą z nóg 
_ wizję. W głowie nauczycielki le- 

_ witacji, panny Vodello, trafiamy 


'w sam środek imprezy disco ro- 


dem z lat siedemdziesiątych. Pod 


- sufitem wirują lustrzane kule, po 


ścianach pląsają kwietne motywy, 
a my śmigamy tunelami unoszeni 


_na energetycznej kuli. 


W umyśle ochroniarza Coopera 
wpadamy na twardy mur szpie- 
gowskiej paranoi - Milkman Con- 
spiracy. Lądujemy na amerykań- 
skim przedmieściu zamieszkiwa- 
nym wyłącznie przez tajnych agen- 
tów w prochowcach udających 
gospodynie domowe, ogrodników 
czy drogowców. Zgadza się, to nie 
jest normalna gra. | właśnie dlate- 
go jest tak piorunująco dobra. 

Wszystkie fantazje są dopracowa- 
ne w najdrobniejszych szczegó- 
łach. Grafika zachwyca różnorod- 
nością motywów i poziomem wyko- 
nania. W horrorach kolory są 
mroczne, przygaszone, a okolica 
najeżona ciernistymi roślinami, 
eksplodującymi destylatami gnie- 
wu czy rybami przysysającymi się 
do głowy. Przeskakujemy do lewita- 
cyjnej imprezowni i barwy stają się 


- cieplejsze, wręcz gorące, pełno tu 


świateł, ruchu, rozedrganych me- 
bli i tańczących dzieciaków. Z kolei 
świat realny to mnóstwo zieleni, 
strzeliste drzewa i jaskinie za- 
mieszkane przez niedźwiedzie ata- 
kujące telekinetycznymi pazurami. 
Nigdy nie widziałem takiego zróżni- 
cowania stylów w jednej grze. Cało- 


ści oprawy dopełnia znakomita, 


nie dobrani aktorzy . 


e przydają się też do. 


planszę staje otworem. Gra sku- 


_ wskoczyć. Co prawda obraz 


' poziom trudności, denerwuje 


nie o podrobienia 


wa muzyczna i świet- 


podkładający głosy = E: s” >> (2%) O 
bohaterom. : 1 ; mma tk MADE 
Choć grze niewiele bra- : 

kuje do ideału, nie jest do-- » 
skonała. Irytuje przede 
wszystkim przekleństwo 
większości zręcznośció- 
wek z widokiem zza ple- 
ców, czyli praca kamery. 
Zazwyczaj zachowuje się 
ona poprawnie i sensownie 
pokazuje okolicę, czasami 
jednak ustawia się tak, że 
w ważnym momencie wcho- 
dząca w kadr roślina czy ska- 
ła zasłania bohatera czy plat- 
formę, na którą właśnie miał 


można przestawić ruchem 
myszy, ale czasami zakres ten 
jest ograniczony. 

Chwilami, zwłaszcza na dal- 
szych poziomach, gdy wzrasta 


też wymóg idealnie precyzyjne- 
go skakania. Niby w platfor- 
mówce to nic dziwnego, ale gdy 
dwudziesty raz z rzędu omija- 
łem cel o milimetry, a Raz nie 
raczył się złapać jego krawędzi, 
gra zaczynała mnie męczyć. 
Trzeci problem to nierówna gło- 
śność dialogów. Miejscami roz- 
mowy słychać czysto i wyraźnie, 
innym razem zaś brzmią, jakby do- 
biegały zza ściany, na domiar złe- 
go zagłusza je wtedy zbyt gło- 
śna muzyka. Wszystkie te. 
drobne niedociągnięcia nie - 
mają jednak większego wpły- + 
wu na ocenę końcową. 4 
Psychonauts zaskoczyli 
mnie jak mało która gra. . 
Przed instalacją spodzi 
wałem się banalnej zręc 
nościówki z dziwnymi dzić 
ciakami w roli głównej. Tym- 
czasem dostałem zachwyca 
jący, przebogaty świat, wi 
dawkę humoru i pełnokrw 
bohaterów wielkiej gry, która 
przetrwa lata. Oraz temat do 
wielogodzinnych rozważań na 
temat psychicznych wspomaga- 
czy stosowanych przez autorów 
podczas produkcji. Jeśli jednak 
stworzyli takie cudo na trzeźwo, 
tym bardziej cześć im i chwała. 


TXT: POOH 


bogaty świat 


rodem z sen- 
nych fantazji, poczucie 
humoru, nowatorskie pomysły 


drobne niedociągnięcia pracy 
kamer i dźwięku, wymagające 
chirurgicznej precyzji 
elementy zręcznościowe 


RSTTOFIGH 
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Czterech wspaniałych 


Nie martw się, 


twoi podwładni 


są dużo sprytniejsi od ciebie! 
W ilu grach taktycznych można 
było usłyszeć taki komentarz? 


Ww żadnej 


a wojenka leży pośrodku 
obszaru, którego granice 
wyznaczają Helikopter 
w ogniu, Full Spectrum 
Warrior Rainbow Six 


i Brothers in Arms. Kieruję oddzia- 
łem marines w mieście, ale biegnę 
z bronią obok nich. Wróg chowa się 
za przeszkodami, ale nie mam dru- 
giego oddziału (ani potrzeby), by 


zajść go z flanki. Wydając konteksto- 
we rozkazy, każę żołnierzom wpadać 
z hukiem przez drzwi, ale nie planuję 
posunięć przed akcją. Wydaje mi się, 
że dowodzenie trójką komandosów 
na wojnie to lajcik w porównaniu 
z akcjami antyterrorystów. | letnie 
wakacje przy Normandii. 

Mnie to pasuje. Nie nęci mnie dowo- 
dzenie paroma oddziałami naraz ani 


pn że n< 


Ustawili się obok szafek, które dałyby im 
| osłonę. Mógłbym im strzelić w dowolną część, 
re ale też będę oryginalny i podrzucę im granacik. 


- aż do dziś 


podkomendni, którzy trwają, gdzie 
im kazałem, nawet gdy rozjeżdża ich 
czołg. Tutaj towarzysze broni są sa- 
modzielni, wyćwiczeni i skuteczni. 
A jednocześnie pozostają pod ko- 
mendą. To nie jest strzelanina w sty- 
lu Call of Duty czy wspomnianego 
Helikoptera. Wyćwiczonymi do po- 
ziomu odruchów stałymi fragmenta- 
mi gry komputerowi marines ratują 
życie sobie, kolegom i mi, ale do zła- 
mania silniejszego oporu potrzeba 
jeszcze taktycznego pomysłu, jak ni- 
mi zakręcić. Na złe ruchy nie poma- 
ga nawet elitarny trening. 

Na przykład: oczyszczam budynek. 
Robię takie rzeczy często, bo akcja 
gry rozgrywa się za rok w Bejrucie, 
gdzie jakiś watażka dokonuje prze- 
wrotu. Zdobyte dzielnice obsadza 


> isć” 6 +4 


Wpadł między nich. Drań po lewej wylatuje 
w powietrze, przy okazji prezentując gumową 
= szyję. Fundamentalista bez kręgosłupa? 


a ra 


- 5 


procesor 1,3 GHz | 256 MB RAM || karta graficzna 32 MB 


Magazyn z żołnierzami: niektórzy są już nawet 


rozpakowani i gotowi do użycia 


chłopcami z bronią gnieżdżącymi 
się w piętrowych domach czy ma- 
gazynach, które trzeba właśnie 


ocżyszczać. Do dobrych ruchów na- 


leżą ostre wjazdy do nowych po- 
mieszczeń. Podwładni sobie radzą. 
Przesuwam celownik na drzwi, wy- 
bieram z menu opanowanie pokoju 
(z granatem lub bez), chłopaki się 
ustawiają i na sygnał wpadają do 
środka, rozbiegają się i strzelają. Ja 
wchodzę na gotowe. 

Ten sam manewr przy drzwiach 
wiodących na zewnątrz to już zły 
ruch. Na ulicy może na przykład 
stać pick-up z cekaemem. Marines 
wyskakują przez drzwi i zostają po- 
szatkowani. Lepiej jeśli sam wysta- 
wiam nos i badam sytuację. 
Przeskakując z wnętrz na powietrze, 
zmieniamy styl gry. Na zewnątrz 
przestawiam M16 na pojedyncze 
strzały i częściej używam lunety, by 
zdejmować gości za straganem na 
drugim końcu ulicy. Tu strzelam 
z podwieszonego pod karabinem 
granatnika i rzucam obronnymi jaj- 
kami odważniej niż we wnętrzach, 
gdzie łatwo samemu ucierpieć. 
Puszczeni samopas koledzy (dwaj 
z M16, jeden z ciężkim SAW-em 
Me49) poruszają się w obiecanych 
przez twórców formacjach. Na 


TEATRZYK ZŁOŚLIWY DRAŃ PRZEDSTAWIA: DRANIE W LIBANIE 


otwartym terenie celują w trzy 
strony świata (licząc, że ja obsta- 
wiam czwartą], a gdy idę pod ścia- 
ną domu, dwóch przechodzi na dru- 
gą stronę ulicy i osłaniamy się wza- 
jemnie. Kiedy żołnierz za mną krzy- 
czy, że widzi wroga w bocznej ulicz- 
ce i rozlega się krótka seria, walczę 
z odruchem oglądania się na akcję. 
I tak już po wszystkim, a moim zada- 
niem jest celowanie w przód. 

To w idealnym wariancie, bo wysoka 
skuteczność podkomendnych skła- 
nia do szafowania ich życiem. Je- 
steśmy przed otoczonym budynka- 
mi placem, z okien wystają głowy 
i lufy kałasznikowów. Wskazuję ce- 
lownikiem środek placu i rozkazuję 
trójce wybiegnięcie tam. Nawet je- 
śli na placu nie ma osłony (z których 
sami sprytnie korzystają], chłopcy 
tak szybko kasują załogę, że zbiera- 
ją tylko niewielkie cięgi. Ciężej ran- 
nym daję po apteczce i jest git. Od 
takich działań żołnierzom spada 
morale i dyscyplina, ale pal licho, 
przecież nie pójdą do domu. 

Rozkazywać mogę każdemu z osob- 
na, ale zwykle sprawdza się kiero- 
wanie grupą. Poza wskazaniem 
miejsca do zajęcia mam rozkazy po- 
krycia ogniem zaporowym wskaza- 
nego kierunku, zaczajenia się za 


A 


Drugi drań nie zauważył wybuchu. Pewnie i 
dlatego, że nie ma okularów jak kolega. A może | 
> ortodoksi w turbanach mają bonus uAllacha? | 


GORSZA OD: Star Wars: Republic Commando — ale nie wszyscy muszą lubić fikcyjny świat Gwiezdnych wojen 


(widzę kropkę na ra- 
darku), ale nie wi- 
działem jeszcze, by 
kogoś ustrzelił. Nie 
wiem, może zjada za 
dużo diazepamu i za- 
sypia czy CoŚ... 

Doraźność podejmo- 
wanych akcji może 
się nie podobać tak- 
tykom z zacięciem 
do planowania i pau- 
zowania gry, by prze- 
śledzić sytuację na 
mapie. Mapy w ogó- 
le nie ma, bo przez 
poziom biegnie ogro- 
dzona ścieżka. Wy- 
trenowani na połysk 
marines nie potrafią 
skakać, więc byle 
skrzynka to nieprze- 
byta bariera. Zda- 


osłoną i kontrolowania wybranego 
obszaru oraz chóralnego wzywania 
do poddania się. Niedobitki są po- 
datne na te apele, rzucają broń 
i klękają z rękoma za głową. Szybko 
podbiegam i z kontekstowego me- 
nu wybieram opcję skucia w kajdan- 
ki, zanim im się odwidzi. 
Czasem to oni tryumfują: trafiamy 
pod silny ogień, ktoś z naszych jest 
ciężko ranny, leży i traci energię. 
Trzeba do niego w porę dobiec (dra- 
matyczna sytuacja pod ostrzałem) 
i zaaplikować apteczkę, ale ta tylko 
powstrzymuje umieranie. Po oczysz- 
czeniu terenu wzywam gościa ze 
wsparcia, który zabiera nieprzytom- 
nego z pola walki. Resztę misji wyko- 
nujemy wtedy już we trójkę. 
Jeśli padają mi w ten sposób dwaj 
podopieczni (albo jaj, przegrywam 
| zaczynam od ostatniego check- 
pointu, nudząc się przy tych sa- 
mych wrogach wypadających z tych rzają się nawet nie- 
samych miejsc. Zdarza się armage- 4 widzialne ściany, re- 
"M don serwowany przez gości z ręcz- | likt sprzed dwóch 
| ną wyrzutnią granatów. Słyszę: arpi- FĄ generacji gier. Stra- 
ż dżi! arpidżi! i świat wylatuje w powie- > tegiczną płytkość mogę wybaczyć, 
9) trze. Czasem gra pokazuje, gdzie kaj bo to miała być gra szybkiego reago- 


z innego oddziału wydostać się z go- 
rącego terenu. Nawet łapani pod 

stoi tryumfujący rpg-owiec, a cza- HH wania, ale to... Nieładnie. M koniec dużych etapów ważni ofice- 
= | sem nie, co skazuje na kolejne po- jg] Stanę za to murem za konsekwent- | rowie rebelii w niczym nie przypomi- 
 wtórki. To niedobrze, ale na szczę- || nym klimatem zimnej, wojskowej ro- JH nają bossów, z którymi trzeba się 


"0 ście częściej trafiają się umocnie- fl] boty bez sensacji. Fabuła jest JĄ naużerać. Rzecz przebiega do bólu 
50 nia, do których podchodzę na różne JH szczątkowa. Ku wielkiemu zdziwie- BM racjonalnie — kiedy nasz oddział kła- 
mi: sposoby. Wtedy czuję, że nie ginę [fJ| niu, nie zostałem zalany nachalnym JĄ dzie trupem liczne siły broniące do- 


patriotyzmem i patetycznymi opo- 13 wódcy, ten poddaje się, bo nie ma 
wieściami, jak to dzielni chłopcy gi- WR wyjścia. Za mało fajerwerków? Ale 
ną za wolność i demokrację. Między HH to wszystko pasuje do tej gry. 
etapami oglądam telewizyjne donie- a 
sienia z Libanu, ale bez zwrotów ak- HH my z tym samym dopalonym M16, 
a gdy ostatniego Splinter Cella. kaj trzymając w zanadrzu zdobytego 
t, Bejrut opanowali rebelianci, Ą na wrogu kałacha czy erkaem tylko 
seria z działek śmigłowców. Cale gł wkroczył marines, okazuje się, że p na (rzadki) wypadek braku amunicji. 
określam jak zwykle: wskazując JĄ w sprawę zamieszane są inne pań- JĄ Luneta bardzo się przydaje, a przy 
08] obiekt celownikiem broni i wybiera- Bi] stwa arabskie, mówi się, że za ustawieniu na pojedyncze strzały 
"m jąc opcję z jak zwykle podsuwające- SĄ sznurki pociąga ten czy tamten. 
go właściwe opcje menu. Gdy próbu- A] Równolegle idą suche, rzeczowe 
| ję się wychylić i wskazać wóz pancer- HR cele misji: wróg atakuje dzielnicę, 
ny, ten próbuje wskazać mnie serią JH] w której jest nasz szpital - przygo- 
a z kaemu, co dodaje operacji smacz- fg tuj okolicę pod przybycie konwoju 
| ku. Mogę też zamówić snajpera, ale ewakuacyjnego, oczyść budynek, ra- | 
nie robię tego. Owszem, instaluje się HH tuj zakładników. Pomóż niedobitkom w czej słabej fizyce szmacianej lalki niż 
celowym zabiegom autorów. Algo- 
|| rytm przy postrzałach nie docenia 


83 impetu uderzających w postacie 
M kul, a przy wybuchach potrafi roz- 

j ciągać ofiary jak gumę. 

A skoro przy wrogach jesteśmy, 


na marne — uczę się na błędach. 

55 Na umocnienia trzymam gwoździe | 
| programu. W każdej misji mogę kil- 
"— ka razy wezwać wsparcie. Na te 
cholerne wozy pancerne zamawiam 
NEM deszcz pocisków moździerzowych. 
Gniazdo z cekaemem kasuje długa 


niać? Trafiani przeciwnicy prawie 
nie krwawią i jakoś tak zwyczajnie 
umierają, choć to już niezamierzony 
| efekt. To, że skromnie i mało efek- 
townie padają, zawdzięczamy ra- 


= 4 
O, sufit się wali! - nawet w Libanie już tylko 


najgłupsi przeciwnicy się na to łapią 


; 


teligencja. Choć tylko czasami, bo 
przez większość gry jest dobrze: 
goście chowają się za przeszkoda- 


stępny róg, na zmianę biegają i klę- 


mogę ich zdjąć z pomocą lunety. 
Potrafią zaczaić się za drzwiami po- 
mieszczenia i wyjechać serią w ple- 
cy. Ale chwilami zapomina jeden 
z drugim, że jest ostrzeliwany, i na- 
gle wychodzi zza osłony na nie- 
spieszny spacerek. Albo stoi jak 
słup, mimo że wyszedłem zza rogu 
na tyle, że mogę strzelić mu 
w twarz z dwóch metrów. 


Konsekwentnie, całą grę przeżywa- | 


karabin niezbyt odbija - po co zmie- JĄ 


R 


szwankuje im niestety sztuczna in- HR 


8 mi, przyciśnięci wycofują się za na- FR 


kają do strzału, podczas gdy ja nie ją 


Arabscy rebelianci przypominają 
modele z gry na PlayStation © - są 
jacyś rozmyci, mało szczegółowi, 
klonowani z trzech typów na krzyż. 
Ale już otoczenie i nasi żołnierze wy- 


glądają jak na PC przystało, wy- ; 
obraźcie sobie. Prawdę mówili au- [$ 


torzy, że komputerowa wersja nie 
będzie miała konsolowej grafiki. Tek- 


stury w wysokiej rozdzielczości | 


i chropowatości normal mappingu 
nie konkurują co prawda z drugim 
Half-Life'em, ale miło popatrzeć na 
tak przedstawione, coraz bardziej 
zrujnowane miasto. A także na uwi- 


jających się marines: przyklękają- [Ą 


cych, prowadzących ogień fachowy- 
mi, krótkimi seriami, obejmujących 
stanowiska cekaemów. Bombka. 


Ale żeby nie było za różowo, zaraz | 


dostrzegam nieznośny brak ruchu 
w dekoracjach. Postrzelony telewi- 
zor nie imploduje, granat nijak nie 
jest w stanie uszkodzić czy przesu- 
nąć drewnianej skrzynki, żarówki 
i szyby w oknach są pancerne, a se- 
jria puszczona w butelkę zostawia 
i w niej dziury po kulach przy wtórze 
odgłosu tłuczonej szyby okiennej, ni- 
jak nie do pomylenia z butelką. 


To smutne, bo niepotrzebnie czyni Ą 
z FtF-a grę kontrastów. Na szczę- fl 


p 


| ście te kontrasty nie psują rozgryw- 
| ki w takim stopniu, żeby przestało 
| być miło. Mnie było. 
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sp 

podkomendni, 

wygodny interfejs rozkazów, 
brak patriotycznego patosu 
całkowicie li > 

mało interaktywne poziomy, 
kiepskie szmaciane lalki, 
słabo wyglądający wrogowie 
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Gęste dżungle, bohater o twardym, 
męskim imieniu i wypasiony arsenał 


EETOIE 


— lepiej niż Chrome w dniu premiery! 


elkie korporacje przyszło- 
ści kontrolują całe planety. 
Pod ich absolutnymi rzą- 


dami kwitną organizacje przestęp- 
cze. Do walki z nimi przystępują FSB 
- Federacyjne Służby Bezpieczeń- 
stwa. Ich specjalna jednostka to tytu- 
łowy Specnaz... to znaczy SpecForce. 
Nasz główny wróg LoreGen to wyjąt- 
kowo podła korporacja ulepszająca 
ludzi chemikaliami. W odróżnieniu od 
ulepszania ludzi wszczepami i zbroja- 
mi bojowymi (co robi FSB) jest to po- 
stępowanie karalne. A karzącą ręką 
sprawiedliwości jest Bolt Logan. 
„ Oprócz imienia i nazwiska liche- 
4 go aktorzyny ma on liczne 
wszczepy, dzięki którym robi 
ę rzeczy, o jakich dzisiejszym 
sportowcom się nie śniło. 
, Większość ulepszeń jest 
dostępna od razu, ich 
i system uporządkowano, 


uproszczono i upchnięto w zbroi bo- 
jowej. Bolt potrafi znacznie zwięk- 
szać prędkość biegu, uruchamiać 
tarcze ochronne, stawać się prze- 
zroczysty i podnosić szybkość ob- 
róbki danych w mózgu, co daje wra- 
żenie zwolnienia czasu. 

Dopalacze są niezbędne - wróg 
strzela bardzo celnie, a Bolta zabija 
parę trafień z małego dystansu. Dla- 
tego ruszając na czterech ciężko- 
zbrojonych wojaków LoreGenu, od- 
palamy przyspieszenie ruchów, spo- 
wolnienie czasu i spokojnie faszeru- 
jemy ich ołowiem. Gdy za mocno ob- 
rywamy, szybko używamy tarczy, 
a gdy chcemy zniknąć z oczu wroga, 
wrzucamy kamuflaż... który działał 
podczas misji treningowej, ale w bo- 
ju już najwyraźniej nie —- wrogowie 
namierzają nas bezlitośnie. 

Zabawa z dopalaczami jest świetna, 


ale prawdziwą siłą gry są giwery. 


Amerykański projekt Land Warrior ma zwiększyć szanse żołnierzy na Bi 
żj polu bitwy. Elektronika pilnuje, by ciuchy z najnowszych materiałów 
, przepuszczały powietrze, ale nie wypuszczały krwi. System namierza- 
nia na hełmie pokazuje sytuację taktyczną, wyświetlacz przezierny 
(HUD) podpowiada, dokąd iść i gdzie jest wróg, materiał ma twardnieć 
przy uderzeniu pocisku, a całość wejść do użytku w ciągu pięciu lat! „I 
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Wyglądają strasznie fajnie 
$ i równie fajnie się z nich 
strzela. Na przykład rewolwer 

Bjorn HD to przerażające kopyto, 
które jednym strzałem z bliska po- 
wala każdego. Większość czasu bie- 

gamy z podstawowym ka- 
rabinkiem szturmowym 


DGS, który wygląda i działa 
jak spluwa z Halo. Nie jest 
silny, ale nadrabia szybko- 


strzelnością, a do tego 
amunicję znajdujemy nie- 
mal na każdym przeciwni- 
ku. Moim ulubieńcem jest 
potężny sztucer MA Xa- 
tron. Działa niemal jak 
snajperka, ale nie ma ce- 
lownika optycznego. Dzięki 
temu przydaje się do walki 
na średnim dystansie -— je- 
den strzał kładzie nawet 
wrogów ubranych w chity- 
nowe (tak, tak jak karalu- 
chy) pancerze. 
Z ciał wrogów zabieramy, 
czego nam brakuje. Nie- 
stety plecak Bolta ma 
ograniczoną pojemność, 
mieści najwyżej dwa więk- 
sze karabiny, jeden pisto- 
let, trochę amunicji, ze 
dwa granaty i kilka apte- 

czek. Kiedy nie możemy znaleźć 

amunicji do naszej ulubionej broni, 

musimy ją więc wymienić na inną. 

Pożegnanie z Xatronem było dla 

mnie wyjątkowo bolesne. 

Wypatrzenie wroga w gęstych zaro- 

ślach nie jest proste, więc mamy 

specjalny system celowniczy sprzę- 

żony ze wszystkimi broniami niesnaj- 

perskimi. Uruchamia się po przej- 

ściu do trybu dokładnego celowania. 

Ale nawet ze wspomaganiem star- 

cia są emocjonujące. W niektórych 

miejscach musimy dokładnie plano- 

wać poczynania, bo wpadanie na 

pałę kończy się szybką śmiercią. Na 

szczęście dodano możliwość wychy- 

lania się i choć w tej pozycji nie moż- 

na strzelać, to przynajmniej wiemy, 

co czeka na nas za rogiem. 

Przeciwnikom najlepiej wychodzą 

dwie czynności - celowanie 

i ukrywanie się. Przemyślanych za- 

chowań stadnych nie stwierdzono, 

za to dzięki poprawionej fizyce 

szmacianej lalki wro- 

gowie padają znacz- 

nie mniej sztucznie 

niż w Chrome'ie. Wy- 

gląda to szczególnie 

fajnie, kiedy dodatko- Pi 

wo zwalniamy czas. 

Pojazdy występują, 

ale nie są tak ważnym 

elementem jak biega- 

nie po okolicy. Już 

w drugiej misji mamy 

okazję popilotować 

trzy różne rodzaje 

mechów, a poza nimi 


są tu znane z poprzedniej części 
szybkie łaziki, skutery antygrawita- 
cyjne czy transportery opancerzo- 
ne. Łazikiem jeździ się słabo. Maszy- 
na zachowuje się nierealistycznie, 
wpada w nieoczekiwane pośligi | 
i sztywno skręca. No ale model jazdy | 
mógłby być lepszy — ten sam engine 
napędza przecież Xpand Rally! 
Oprawa bardzo przypomina Chro- 
me'a: są tu zarówno elementy ge- 
nialne, jak i bardzo przeciętne. Naj- 
lepiej wygląda przyroda. Gęsta 
dżungla niemal nie ustępuje tej 
z FarCry'a (poza kolorem). Brak tyl- 
ko malowniczych plaż, ale te zastą- 
piły skryte w mgle doliny porośnięte 
palmami. Budynki wyglądają fajnie 
tylko z zewnątrz, w środku jest pu- 
stawo i strasznie nudno. Podobnie 
jest z modelami postaci, które 
sztucznie wyglądają i tak się poru- 
szają, a twarze mają wręcz karyka- 
turalne. Pod względem projektowa- 
nia wyglądu zbroi bojowych Polacy 
są jeszcze daleko za Japończykami 
i Amerykanami. Te ze SpecForce'a 
wyglądają niespecjalnie bojowo. 
Kombinowanie z dobieraniem broni 
i dopalaczami sprawdza się bardzo 
dobrze. Strzelaniny są emocjonują- 
ce i efektowne, niektóre widoki ro- 
bią spore wrażenie, arsenał jest 
przekozacki, ale cały czas czułem, 
że brak tu atmosfery. Historię po- 
znajemy głównie dzięki cieniutkim 
tekstom odpraw wyświetlanym 
przed misjami. Zero filmów prze- 
rywnikowych. Nie ma nawet intra! 
Wczucie się w Bolta Logana przycho- 
dzi więc niełatwo, bo po prostu mało 
o nim wiemy. Chrome był dwa lata te- 
mu średni, bo miał masę błędów. 
SpecForce dziś też jest średni, choć 
pozbawiony licznych bugów. To dobra 
gra, ale nic więcej. Klasyczna, solidna 
rzemieślnicza robota, której jednak 
zabrakło tego czegoś. 


TXT: ZOOLTAR 


fajne bronie 

i zabawa 

z implantami, niezłe 
strzelaniny, ładna przyroda 


słaba sztuczna inteligencja 


słabe modele postaci, 
słaba grafika wnętrz, słaby 
klimat, słaba fabułka 


ROAD TO HELL 


(LING POBST >. » 


Wczesna beta jest bardzo obiecująca — JESZCZE 
z rok ciężkiej pracy przy usuwaniu biędów 
i finalna wersja... zaraz, to JEST wersja finalna! 


trzelam do burmistrza - pa- 
dając, wtapia się w biurko. To 
jest przywiązanie do stanowi- 
ska! Wskaźnik mówi, że mam 
przewalone u rządowych. Ale 
sekretarka nie reaguje, gdy wycho- 
dzę z gabinetu z karabinem. 
Na ulicy armagedon: mój wóz trochę 
wystaje i tamuje ruch. Minibus i pick- 
-up usiłowały zawrócić, ale zatrzymał 
je murek. Kierowcy raz po raz waląc 
zderzakami w barierę, zgnietli pijacz- 
ka i starowinkę. Zaraz, a może nie? 
O mój pusty i nieruchomy wóz zabija 
się pieszy, po prostu do niego pod- 
chodząc. Kolejny wpada w panikę, bie- 
ga wokoło i jęczy. Qo0-000-000... Pró- 
buję go uciszyć, ale jest kuloodporny. 
Tylko on, inni padają po trzech strza- 
łach. Nadjeżdża żołnierz, chowa się za 
wozem i pakuje kolejne serie... w swo- 
je auto, wysadzając je w końcu w po- 
wietrze. Krew się leje, ciała padają, 
samochody wybuchają łańcuchowo, 
a ja stoję i czuję się niepotrzebny. 


Wydawało mi się, że mam niezły 
komputer. Far Cry i Half-Life 2 śmi- 
gają w wysokiej rozdzielczości i przy 
prawie maksymalnych ustawie- 
niach, GTA Vice City nie ma kłopo- 
tów z pokazy- k 
waniem _wiel- 
kiego miasta. 
A Boiling Point 
zżarł cały RAM 
i wyświetla całe 
LWEBACHAMLEJ 
sekundę przy 
średnich usta- 
wieniach. Po- 


maga  zmięk- Pokpiwanie z graficznych 
ZOCCZRZUCJĄ błędów w tej grze nie 
WELCJALUCUCJ byłoby już nawet śmieszne. 


dzie i rozmyte 
tekstury  po- 
świata, ale nie 
jest to nawet cień Far Crya czy 
HL2. Krzywizny są kanciaste: tele- 
fon na biurku wygląda, jakby był wy- 
klepany z blachy przez kowala. 


, DZIEGCIU 


Dlatego dla odmiany dwie 
świetne rzeczy na ekranie. _ 


Fakt, jest obiecana wielka połać 
dżungli z dwoma miastami i rozsia- 
nymi po chaszczach bazami. Fakt, są 
misje dla różnych frakcji. Szef policji 
chce, by pstryknąć burmistrzowi pa- 
rę zdjęć, kiedy ten spotyka się, z kim 
nie powinien. Lokalny bandzior płaci 
za postraszenie dłużnika, a mafioso 
za wjazd do wojskowej bazy i wyjazd 
z niewygodnymi papierami. 

Natykam się na komunistycznych 
partyzantów walczących z agentami 
CIA - pomoc w wybiciu jednych zjed- 
nuje mi drugich. Po zdaniu egzaminu 


Gdy wskazujemy ciało celownikiem, 
można zabrać. F-ami szybciutko wy- 


chapiemy wszystko. Świetne wyj- 
ście, gdy trzeba się spieszyć. 


z kierowania motorówką, samolotem 
czy śmigłowcem, przemycam narko- 
tyki drogą powietrzną czy ostrzeliwu- 
ję łodzie rządowe. Albo walę do mafii 
z czołgu pożyczonego od wojska. Dla 


" odpoczynku wybieram się terenówką 


w głuszę poszukać małych Indian, za- 
polować na jaguara czy węża, wiać 
przed pszczołami lub prawie stracić 
nogi w rzece pełnej piranii. 
Równolegle wije się wątek fabular- 
ny: szukam córki, komuś się nie po- 
dobało, że robi reportaż o partyzan- 
tach. Dużo gadam z właściwymi 
osobami, płacę za informacje, za- 
straszam, podsłuchuję, zakradam 
się do hacjend. Kapitalna minimap- 
ka wskazuje wybrane z listy cele mi- 
sji Broń i pojazdy zużywają się, 
wśród pocisków trafiają się niewy- 
pały, często daje się z kimś pohan- 
dlować. Bohater zwiększa swoje 
umiejętności, uzależnia się od alko- 
holu, leków lub sztucznej adrenaliny. 
Takie mniejsze i większe fajności 
mógłbym wyliczać jeszcze długo. 


Po każdej akcji wpływającej na re- * 
w rogu mamy menu rzeczy, które putację po lewej widać przez chwilę | 
wykres naszych notowań u wszyst: | 
bieramy pojedyncze przedmioty lub kich frakcji — potrzebne i poręczne. „poj 

Martwego szofera jednoczącego się | 
z taryfą dorzucam gratis. 


DE 


Ale co z tego, skoro więcej mogę na- 
pisać o fatalnych wadach. Gra w naj- 
mniej odpowiednich chwilach zmienia 
się w pokaz slajdów. I jak tu zaliczać 
misje, strzelać czy uciekać na kół- 
kach? Ludzie przenikają się ze ściana- 
mi, wozy z krzakami, opony toną 
w gruncie albo wiszą w powietrzu. 
Nie daje się wsiąść do pustego wozu, 
nawet po zabiciu szefa autokomisu 
pilnującego całego placu aut. Albo 
coś kupuję, albo zabijam kierowcę. 
Jazda jest drewniana, rozmówcy cza- 
sem wydają z siebie odgłosy strzałów 
i inne dźwięki, 
węże gonią tyl- 
ko mnie, nawet 
jeśli po drodze 
mają trzech in- 
nych gości. Ci 
też nie błyszczą 
intelektem: ban- 
dyty nie rusza 
rządowy  heli- 
kopter walący 
do nas z działka. 
znikających 
osobach i obiek- 
tach już się nie 
chce mówić. 

To mógł być rywal GTA, zwłaszcza dla 
tych, którzy mają dość wielkich miast 
i gangsterskiego szpanu. Niestety 
zadanie przerosło Ukraińców z Deep 
Shadows. Ale to nie wstyd sypnąć się 
przy tak ambitnym projekcie. Baty 
należą się firmie Atari próbującej za- 
rabiać na grze, której nie powinien 
oglądać nikt poza betatesterami. To 
już druga po Driv3rze żółta kartka, 
oby nie skończyło się zejściem z bo- 
iska”. Choć na ich szczęście nie wyda- 
li tyle kapusty na reklamę. 


TXT: [RGB] 


otwarta bu- 

dowa, wciągający 
wątek detektywistyczny, 
ogromny obszar akcji 


wszystko zepsute przez błędy 
graficzne, słabą sztuczną 
inteligencję i zbyt zachłanny 
na moc engine gry 


"Z ostatniej chwili: szef Atari James Caparro zrezygnował nagle ze stanowiska po niecałych 7 miesiącach 


Podjeżdża Z piskiem op 
króla nielegalnych wyścigów. 


on i w blas 
Undergr 


okrążenia, wyścigi z punktu do punk- 
od dawna zapowiadał, że tu, sprinty j ciekawostka w postaci 
nadjeżdża. Ale coś się nie pokazówek. W nich liczą się efek- 
mógł dotelepać i jest _ towne sztuczki wykonywane na tra- 
spóźniony. Ponad pół roku. sie, a ograniczeniem jest czas. 
Historyjka w trybie kariery to banał Z zarabianiem pieniędzy sprawa 
- nowy rzuca wyzwanie lokalnym jest jasna, ale praca nad stosunka- 


mistrzom kierownicy. zdobywa Sła- mi międzyludzkimi to dużo bardziej 
wypasioną furę i ko- skomplikowane zadanie. Po przyby- 


owy zawodnik na rewirze 


wę, pieniądze. 

mórę. Brak tylko pięknej księżniczki. ciu do miasta zna 

Komórę - Z kilku modeli Motoroli — fa jednego z gangów. Pozostali się 

i Panasonika - wybieramy Przy two- _ nami nie interesują. ale niemal każ- 

rzeniu profilu. To właśnie przez nią da nasza akcja ma wpływ na po” 
ziom ich szacunku. Wygrany w pięk: 


inni kierowcy zlecają nam później 
zadania. Zarabiamy na tym i zdoby- 
wamy kontakty w mieście. By Po” 
znać numery kierowców. zdobywa” 
my ich zaufanie. A sposoby na to 
wiążą się Z szybką jazdą samocho- 
dem i posiadaniem waluty. 

Waluty w Juiced są dwie: kasa 
i szacun, zwany tu respektem. Kasę 
zdobywamy. wygrywając wyścigi 

i zakłady z innymi kierowcami. Są tu 
wszystkie zabawy streetracerów: 


nym stylu wyści 
tów respektu 
dzielanych mię 
ELE się, ta 
spekt, ale proponując zbyt niską 
stawkę, zostajemy i i 
my punkty. Szacu 
od naszego postępowania na torze, 
na przykład agresywna jazda jest 
często karana utratą kontaktów. 


Kasę wydajem 


zów. W przeciwieństw 
grounda 2 tu 
my okrągłą S 
czamy na pod 
bajerancki pe 
samochodu Z 


o celem jest de 


ku neonów. Jeg 
ound nie ma się czego bać. al 


też stawki są zn 
ziom trudności Z 
który wóz 
my. Wszystkie są znan 
podobnie jak czę 
w odróżnieniu o 
trybu kariery. 


y na ulepszenia wo” 


je do Under- dnia, trasa w świetle zachodzącego 
dysponuje słońca wygląda pięknie. Niestety 

brakuje ruchu - te uliczne wyścigi 
są uliczne tylko przez nawierzchnię. 
Szkoda, przejeżdżające samochody 
podnosiłyby emocje. Mimo tego 


chczasowego 
i mu na ogonie 


taj od razu 
umką, którą przezna- 
rasowanie silnika oraz 
rłowy lakier. Od klasy 
ależy, W jakich wyści- 


tronizacja doty 
e Juiced siedz 


udział. Klasa zależy uproszczenia wymagania sprzęto- 
jodtego, co we Są spore. Bez dobrej karty gra” 
, je im wyż:  ficznej i procesora na niektórych 
rudniej wygrać. ale trasach liczba klatek drastycznie 
acznie wyższe. Po- spada, utrudniając zabawę. 
ależy więc od tego. Na szczególny szacunek zasługuje 
z naszego garażu wybiera- muzyka. Dopracowana mieszanka 
ych marek, house'u, drum'n basSU. hip-hopu 
i lekkiego trance'u idealnie pasuje 
Juiced jest jak dys- 
koteka, a 787 
tem muzyka 
klubowa pasu- 
je tu wyśmie- 
nicie. 
Ta gra nie ma 
szans na zdo- 


ści do tuningu. 


d raczej złożonego do klimatu gry - 


model jazdy jest 
nadzwyczaj pro- 
sty. Samochody 
trzymają się 
drogi jak Przy” 
spawane. nie 


wylatujemy 

z trasy nawet 

po wybiciu się pokazuje no” 

na hopie Przy ch trendów 

prędkości w ulicznych 

250 km/h. Fani wyścigach. ale 
jest to kawał naprawdę solidnej ro- 


je mają tu więc 
— Juiced to efektowne, 


boty. Ładna grafika, dobre poczu- 
rowych cie prędkości i fajnie pociągnięty 
rawiają, że war 


motyw Z karierą SP 


starcia kolo 
je bliżej. Zanim 


listyczny rajd. Za- 

chowanie samochodu zmienia się to przyjrzeć jej się 
nieco, gdy jedziemy PO ziemi, a w cze nadjedzie NfS: Most Wanted... 

sie deszczu łatwiej o poślizg. Ogólnie NEETCZJECESTOWNNENAA 
jednak utrata kontroli to rzadkość 

i nawet za O i 

rani jesteśmy g 


łównie utratą pręd- 


kości, uszkodzenia są minimalne. 
Efekty rozmycia i poświaty wygląda- 
ją jak zawsze dobrze. Co więcej. 
maskują one niedostatki grafiki. 
Gdy przyjrzeć się bliżej. okazuje Się. 
że modele nie są bardzo szczegóło- 
we. Mające już ponad pół roku S8 
mochody z Undergrounda 2 wyglą- 
dają lepiej. Je i 

w nocy, a 


świetna 

muzyka, fajny. 

choć nieco prze” 
kombinowany tryb kariery 


nierealistyczny model jazdy. 
niedostatki graficzne 
maskowane efekciarstwem. 

spore wymagania sprzętowe 


ś Słynna firma AMG zajmuj 
Mercedesa. Od 3 zajmuje się całkowitym tuningi 
w statecznych koiradtykóze w Affalterbach dich modeli | 
dy prawdziwy facet z ku niemal wszystko, od silnika po Moja przerabia | 

facet... z nieco mniejsz. ia kasy mógł poczuć się jak je aroserię, aby każ- 

a gląd kosztują w rzeki RA 100 Lepsze osiągi i b lęóęj| alien pi 

do 600 tysięcy złot rapieżny wy 

ych! 


PRODUCENT Irrationa! Games WYDAWCA: Nicolas Games CENA: 99,90 zł 
788 MHz | 128 MB RAM | karta graficzna 32 MB 


- SUPERBOHATEROWIE 
KONTRA KOMUNIŚCI, 
NAZIŚCI, SZALEŃCY 

[ŹLI KOSMICI. 

KICZ I MCDONALD. 

ALE JAKI FAJNY! 


"= 


osmiczny tyran Lord Do- 
minion postanowił znisz- 
czyć Ziemię. Chciał obda- 
p rzyć złoczyńców energią X 
dającą niezwykłe moce. Przeciwsta- 
wił mu się kosmita Mentor i ener- 
gia X trafiła do zwyczajnych ludzi, 
zmieniając ich w herosów. Pod wo- 
dzą Mentora walczą o wolność, 
sprawiedliwość, demokrację i inne 
rzeczy z poważnych gazet. 
Brzmi jak scenariusz badziewnego 
amerykańskiego komiksu i tym wła- 
śnie jest. To taki komiks z lat pięć- 
dziesiątych podany w formie ni to 
gry fabularnej, ni to taktycznej, ni to 


TOMBSTONE 5 


4 SEEKING JUSTICE FROM BEYOND THE RA 
e 


ik 


paaaja| kolejny zmroziła 
myśl, że te malut- 
kie ludziki, które 
go biją, być może 
istnieją naprawdę 


A 
F SPECTRE SHOT6 EET 


Przy większych petar- 
dziarzach dobieramy 


4 


bijatyki. Tyle że bez komiksowej grafi- 
ki. Ta pojawia się tylko w animowa- 
nych przerywnikach i na planszach 
między misjami, podkręcając klimat, 
od pierwszych chwil powalający 
przegięciem, groteską i patosem. 
Dowodzimy ekipą bohaterów, któ- 
rzy latają, podpalają na odległość, 
poruszają się z prędkością dźwięku, 
emitują promienie energii i robią 
jeszcze kilkadziesiąt takich rzeczy. 
Każdy ma zestaw umiejętności roz- 
WIELKA AZZECNWANEN AE 
El. Diablo, na początku wzniecający 
małe ogniska, staje się jednostką 
artylerii dzięki zdolności zdalnego 
detonowania przedmiotów. 
Szkoda, że rozwój postaci ograni- 
cza zestaw umiejętności - wybór 
polega na decydowaniu, którą roz- 
winąć. Ma to sens z punktu widze- 
nia spójności historii, ale zmniejsza 
swobodę. Na szczęście 


5 jest edytor postaci. 


Wykonując zadania, zyskujemy do- 
stęp do kilkunastu nowych herosów, 
jak The Ant ryjący tunele w ziemi, by 
przejść pod ścianami. Dołącza też 
jedna z rywalek, latająca na miotle 
wiedźma Red Oktober. Daje to przy- 
jemne uczucie różnorodności, choć 
często wybór postaci do wykonania 
misji ogranicza scenariusz. 

Superbohaterowie muszą robić su- 
perrzeczy, więc na dzień dobry ru- 
szamy na Kubę walczyć z komuni- 
stami i zapobiec wystrzeleniu 
pierwszych rakiet trzeciej wojny 
światowej. Potem okazuje się, że 
dzięki przeniesionej w przeszłość 
energii X naziści wygrali wojnę. By 
przywrócić właściwy bieg historii, 


„, W edytorze wybieramy wygląd postaci i ustalamy jej atry- 
buty jak w rolplejach. Dodajemy umiejętności (latanie, szyb- 
kie leczenie ran) i zdolności bitewne (plucie kwasem czy od- 
bijanie pocisków). Takiego supermana samoróbkę wią- 
czamy do drużyny i gramy nim w kampanii. Naszą kre- 
atywność ogranicza limit umiejętności i punkty presti- 
żu, jakie płacimy za przyłączenie go. To uniemożliwia 
granie od początku meganapakowanymi postaciami. 


ruszamy do Trzeciej Rzeszy, rato- 
wać świat, wolność, demokrację 
i takie tam... 

Straszny kicz? Czysty plastik? Tak, 
ale właśnie ciągłe balansowanie na 
krawędzi pastiszu i parodii jest w tej 
grze najlepsze. Patetyczne przemó- 
wienia bohaterów, hitlerowcy kale- 
czący angielski groteskowym akcen- 
tem, nawet filmiki prezentujące hi- 
storię postaci — wszystko tworzy je- 
dyny w swym rodzaju klimat, który al- 
bo odrzuca, albo świetnie bawi. 

W tym klimacie przechodzimy serię 
misji, w których maksymalnie czte- 
roosobową ekipą mamy kogoś po- 
konać, coś znaleźć lub zniszczyć. Po 
drodze głównie walczymy i ogląda- 
my wstawki popychające fabułę 
i przedstawiające nowe postacie. 
Walka wygląda podobnie jak w Bal- 
dur's Gate i pokrewnych: wciskamy 
Spację, na pauzie wydajemy polece- 
nia i patrzymy, co się dzieje. Potem 
znowu pauza, nowe polecenia, i tak 
dalej, aż wykańczamy wszystkich. 
Walka jest monotonna, zwykle wy- 
starcza zebrać drużynę do kupy 
i kliknąć na wroga, by nasi bohate- 
rowie zatłukli go przy użyciu naj- 
prostszych mocy. 


umiejętność do wroga, 
na przykład podpalając 
lodowe olbrzymy. Monotonię rekom- 
pensuje to, że nie ma tu zwykłych 
ataków: walczymy tylko za pomocą 
supermocy, choć niektóre są tak 
trywialne jak cios w szczękę. 

Nawet w najwyższej rozdzielczości 
grafika jest siermiężna, ma żrące ko- 
lorki i monotonne tekstury. Za to 
efekty umiejętności są zróżnicowane, 
a otoczenie interaktywne: wiele rze- 
czy daje się podpalać, samochody ci- 
skamy we wrogów, wyrwane latarnie 
służą za broń, a budynki burzymy. Ale 
nie przypomina to komiksu i tylko 
dymki świadczą o rodowodzie. 

Ta gra stoi na klimacie. Jako żart 
z amerykańskiej kultury obrazkowej 
jest świetna, znawcy tematu znajdą 
wiele zabawnych aluzji. Jeśli kogoś 
to nie kręci, niech ją sobie odpuści, 
bo jako rpg czy gra taktyczna to 
żadna rewelacja. 
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OCENA 4 


klimat, 

niebanalny 

humor, możliwość stworzenia 
własnego bohatera 


mało urozmaicona grafika, 
brak minimapy, 

słaba inteligencja drużyny, 
ograniczenia rozwoju postaci 


toś nie lubi niegrzecz- 
nych dziewczynek. Ta- 
jemniczy facet w idio- 
tycznym surducie i cy- 
lindrze oraz przeraża- 
_ jącej białej masce z dużym zaanga- 
_ żowaniem i wprawą kroi na części 
panie świadczące usługi seksualne. 
Co gorsza, nie ma świadków, nie 
ma motywu - nie ma niczego. Do 
nas należy rozwikłanie zagadki, któ- 
rej korzenie sięgają lat dwudzie- 
stych zeszłego wieku. Czyżby jakiś 
miłośnik Kuby Rozpruwacza? 

Gra zaczyna się od mocnego akcen- 
U - stary, rozwalający się dom, jak 
gdyby wyjęty prosto z filmu Siedem, 
poszatkowane zwłoki kobiety leżące 
_ w wannie i ekipa FBI zabezpieczają- 
ca ślady. W skład tej ekipy wchodzi 
agentka Victoria MacPherson, 
wnuczka Gusa, bohatera znanego 
_ z gry Post Mortem. Na szczęście 
nawiązania do pierwszej części są 
na tyle wątłe, że jej nieznajomość 
w niczym nie przeszkadza. 

Policyjna robota wciąga. Zbieramy 
dowody, klikając na aktywne elemen- 
ty otoczenia i oświetlając ściany 
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Dawno nie było tak dobrej kryminalnej 
opowieści. Świetna rzecz dla miłośników 
mrocznych historii i mocnych zagadek 


lampą ze specjalnym filtrem. Sta- 
rannie oglądamy zwłoki, dzielimy się 
spostrzeżeniami z panią koroner, ro- 
bimy zdjęcia. Początek jest rewela- 


_ cyjny, a potem gra się jeszcze roz- 


kręca. Wraz z rozwojem fabuły ak- 
cja przenosi się w lata dwudzieste 
zeszłego wieku. Kierujemy wówczas 
poczynaniami Gusa, który w Pradze 
stara się rozwiązać tajemnicę po- 
dobnej serii morderstw. 

To rozbicie akcji na dwa tory wyszło 
grze na dobre - rzeczywiście mia- 
łem ochotę znaleźć nić wiążącą 
obie sekwencje zbrodni. Dodatko- 
wym atutem jest poznanie rozma- 
itych metod śledczych, zupełnie in- 
nych w przeszłości i w czasach 
współczesnych. 

Gra jak na przygodówkę kryminal- 
ną jest bardzo prosta. Dialogi nie- 
bywale spłycono i to największa wa- 
da Still Life'a - nie ma tutaj żad- 
nych opcji rozmowy do wyboru, po 
prostu klikamy lewym przyciskiem 
myszy, aby rozmowa szła głównym 
torem fabularnym, albo prawym, 
żeby pogadać na tematy poboczne. 
Zero kombinowania, zero myślenia, 
zero wyboru, po prostu lecimy po 


onstablowi ciasteczek wedłi 
uż nic więcej nie 
FE R 


) ug receptur 
dało się dla niego zrobić 
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sznurze fabuły bez 
żadnych dodatko- 
wych wątków. 
Żeby uczucie oglą- | 
dania interaktywne- |- 
go filmu nie było zbyt 3 
silne, co pewien |3 
czas stajemy przed 
masakrycznie trud- 
nymi zagadkami my- 
stopodobnymi, któ- 
re jednak (z jednym 
wyjątkiem) dobrze 
wpasowują się w po- 
nury, bardzo przy- 
gnębiający nastrój 
gry. Niestety pod- 
czas jednego z rozdziałów autorzy 
gry każą Victorii upiec ciastka i jest 
to prawdziwa mordęga - znamy 
przepis, ale składniki są w nim podpi- 
sane w zagadkowy sposób. A do 
momentu dodania ostatniego z nich 
nie daje się sprawdzić, czy dobrze 
wymyśliliśmy, że „miłość” z przepisu 
to zwykłe mleko w kartonie. 
Zresztą im bliżej końca gry, tym stę- 
żenie zagadek większe, ale rozwiązu- 
jemy je z przyjemnością. Prawdzi- 
wym majstersztykiem jest łamigłów- 
ka, w której odgadujemy sześciocy- 
frowy kod do drzwi w ekskluzywnym 
domu publicznym. W holu wisi spo- 
ro obrazów i przedmiotów, na każ- 
dym z nich widać dwie cyfry. Dobór 
cyfr i ich kolejność ustalamy na pod- 
stawie wiersza zapisanego przy 
zamku - jego interpretacja mówi 
nam, którymi obrazami i przedmio- 
tami się zainteresować... 
Doskonała fabuła podkreślona jest 
wspaniale zarysowanymi postacia- 
mi. Gus to modelowy wręcz, cynicz- 
ny detektyw w starym, dobrym sty- 
lu, facet w kapeluszu i prochowcu. 
Z kolei jego wnuczka to wyszczeka- 
na, ostra kobita, która niejednemu 
wariatowi założyła już bransoletki. 
Do tego dochodzi cała plejada wia- 
rygodnych postaci drugoplano- 
wych, od tajemniczego 
bezdomnego w Pra- 
dze, poprzez aroganc- 
kie, ale mocno wystra- 
szone prostytutki, aż 
po tchórzliwego kolegę 
Victorii z pracy i jej przy- 
jaciółkę, uczynną panią 
koroner. 
Łatwo się wczuć w ten 
świat, szczególnie że 
grafika jest niemal foto- 
realistyczna. Wnętrza 
narysowano z niepraw- 
dopodobną szczegółowo- 
ścią, bardzo dobrze za- 
projektowano modele po- 
staci i ich animację... 
z wyjątkiem biegu. Nie da 
się ukryć, bieg jest po- 
kraczny i żałosny. Nie 
wiem, jak można to było 
tak zostawić. Na szczę- 
ście to fatalne wrażenie 
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Wycięty naprędce z arbuza fotel 
zawsze rozśmieszał gości 
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Świetnym elementem Still Life'a jest ana- 
liza fotografii — oczywiście nie ma tu takiej 
zajawki jak w stareńkim Blade Runnerze, 
ale i tak jest nieźle. Oglądamy zdjęcie dane- 
go miejsca wykonane przez policyjnych spe- 
cjalistów zaraz po znalezieniu ciała prosty- 
tuikii przełączamy się na obraz pokazujący 
(z reguły z innego kąta) to samo miejsce. 
Szukamy różnic i wskazujemy je kursorem, 
Zadanie na teraz — wskaż różnicę pomię- 
dzy dwoma pokazanymi tu screenami... 


ę 


woj 


większych problemów nawet na 
przedpotopowych pecetach. 

Still Life'a warto poznać, jeśli kręcą 
nas mroczne kryminały i dobra fa- 
buła doprawiona nierzadko hardko- 
rowymi zagadkami logicznymi. Ca- 
łość daje się ukończyć w dwa dni, 
ale na długo zapamiętam historię 
seryjnych morderców z dwóch 
epok. Mocna rzecz, szkoda tylko te- 
go, że akcja idzie jak po sznurku. 
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wspaniała, 

mroczna 

fabuła, mocny 
klimat, niezłe zagadki 


ta nieszczęsna zagadka 

z tymi przeklętymi przepisami 
na ciastka, zdecydowanie zbyt 
liniowe dialogi 


cienie oraz fakt, że gra działa bez 


ya 
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Ya GŃ 
strefa ul dlugo kryła Swoje 
tajemnice. Teraz uwolnily się 
i są bardzo, hardzo wkurzone 


ako członek elitarnego od- 
działu o niezbyt elitarnym 
imieniu i nazwisku Ethan Cole 
trafiamy do słynnej Strefy 51, 
gdzie rząd amerykański cho- 
wa przed publiką ufoków, plan filmo- 
wy, na którym Armstrong udawał, że 
ląduje na Księżycu i bardzo już stare- 
go Elvisa. Jak zwykle najsłabszy czyn- 
nik ludzki w pewnym momencie za- 
wodzi i w bazie uwalnia się śmiertel- 
ny wirus zmieniający ludzi w szalone 
mutanty atakujące hordami. 
Fabuła prosta jak konstrukcja cepa, 
ale to nie ona jest ważna. Ważne 
jest szalone, hipnotyczne wręcz 
tempo akcji, które nie pozwala ani 
na sekundę odetchnąć. Zaczyna się 
tak jak Doom, Halo czy inne Repu- 
blic Commando. Nasz dzielny od- 
dział wchodzi do bazy i wykonuje tak 
ważne zadania, jak włączenie gene- 
ratora prądu czy znalezienie niedo- 
bitków oddziału poprzedniego. Przy 
okazji walczy z tłumami wrogów wy- 
lewających się z otworów wentyla- 
cyjnych, drzwi i spod podłóg. 
Schemat jest prosty — wchodzimy 
do pomieszczenia, nasi towarzysze 
rozstawiają się i następuje huraga- 
nowy atak wrogów, który kończy się 
po wycięciu określonej ich liczby. 
Brzmi czerstwo, ale gra się w to za- 
dziwiająco dobrze, chyba w żadnej 
innej grze od czasów Serious Sama 
nie czułem, że walczę z całym Świa- 
tem naraz. Mutanty zwykle atakują 
wręcz, ale czasami trafia się taki, 


Elektryczny, uwierz mi, stary, 
że to nic osobistego. Bzzzzzzt! 


który trzyma w łapie gi- 
werę. | tu pojawia się 
problem. Gdy wróg nas 
trafia, cały ekran się 
trzęsie, więc nie może- 
my wycelować, więc 
wróg nas znowu trafia. 
Pod ostrzałem jedynym 
wyjściem jest bieganie 
na boki i trzymanie le- 
wego przycisku myszy. 
Wszelkie próby zapano- 
wania nad celownikiem 
są skazane na niepo- 
wodzenie. 

Podobnie zresztą jak 
próby trafienia kogoś 
ze snajperki - gra jest 
trochę zbyt dosłowną 
konwersją z konsoli, 
przez co celownik rusza 
się skokowo. Przy pod- 
stawowych typach bro- 
ni takich jak shotgun 
czy inny karabin nie sta- 
nowi to wielkiego pro- 
blemu, ale gdy patrzy- 
my przez lunetę, delikat- 
ne przesunięcie myszki 
sprawia, że celownik przeskakuje 
o dobre dwa centymetry. Nie warto 
mieszać w ustawieniach gryzonia, to 
nie wina myszki, tylko gry. 

Całe szczęście, że nie ma tutaj mo- 
mentu, w którym mamy w łapach 
tylko snajperkę. Zawsze można się 
przełączyć na dwa shotguny (tak, 
Ethan to prawdziwy Punisher) i wa- 
liść mniej więcej 
w kierunku, z które- 
go sypią się prze- 
ciwnicy. 

Sianie do mutan- 
tów staje się po 
parudziesięciu mi- 
nutach nudne, ale 
na szczęście twór- 
cy zdawali sobie 
z tego sprawę i ka- 
zali Echanowi zara- 
zić się wirusem. 
O dziwo nie latamy 
jednak po koryta- 
rzach i nie mordu- 
jemy personelu, 


; Poza giwerami mamy skaner. Po co, nie wiadomo, może 
, w dowództwie pracuje ktoś z Faktu? Skanujemy podej- 


*_ rzane elementy otoczenia — dla ułatwienia są otoczone 

/ ramkami. Przeglądając zdobycz, dowiadujemy się, że za £ 

wirusa Ebola odpowiadają amerykańscy naukowcy. | 
pewnie za koklusz też. Gdzie Elvis, ja się pytam?! 


który jeszcze nie zmutował: pan Co- 
le panuje nad chorobą i wykorzystu- 
je ją do własnych celów. W dowol- 
nej chwili zmieniamy naszego woja- 
ka w mutanta, który porusza się 
z nadludzką prędkością, jednym cio- 
sem łapy powala każdego przeciw- 
nika, strzela robalami, a z biegiem 
czasu zyskuje kolejne zdolności. 
Granie mutantem jest fajne. Czas 
płynie dla nas wolniej, dzięki czemu 
przemykamy między ślamazarnie ru- 
szającymi się wrogami i chlastamy 
ich pazurami, omijając kule. Żeby nie 
było za łatwo, zapas wirusa kończy 
się po pewnym czasie i trzeba go 
uzupełniać. Jeden sposób to szlach- 
towanie przeciwników w walce 
wręcz, ale dużo lepiej dopaść nad- 
gryzione ciało i powdychać wydoby- 
wające się z niego opary. Naprawdę, 
tak się uzupełnia pasek wirusa. 
Zabawa mutkiem zmienia charak- 
ter gry. Przeciwko nam stają super- 
tajni żołnierze z supertajnych od- 
działów specjalnych, którzy jak zwy- 
kle próbują wszystko zatuszować 
oraz ufoki, deczko rozzłoszczone 
przetrzymywaniem w słojach przez 
ostatnie lata. Wrogów jest mniej, 
ale są za to mocniejsi niż podstawo- 
wi zmutowani przeciwnicy. 

Efekty graficzne przy zmianie w mu- 
tanta wyglądają świetnie. Wszyst- 
kie źródła światła stają się oślepia- 
jącymi plamami, kolory zmieniają 


Niebiescy i Czerwoni tak się zapalili do ćwiczeń, że pogodziło 
ich dopiero pojawienie się zielonych. Zielonych ludzików 
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się na negatywy i są potwornie 
przesycone. Wszystkich przeciwni- 
ków widać jednak wyraźnie, bo 
świecą na czerwono. 

Niestety gra ma poważny problem 
techniczny: na Radeonach raz na 
jakiś czas znika nam cały HUD - nie 
widać paska zdrowia, nie widać pa- 
ska wirusa, nie widać napisów, któ- 
re mówią, co mamy robić. Jedyne 
wyjście to ponowne odpalenie gry, 
ale wtedy możemy sporo stracić, 
bo nie ma sejwów, tylko punkty kon- 
trolne. Na dodatek dość rzadko roz- 
mieszczone. Oby poprawiła to moż- 
liwie szybko wydana łatka. 

Area 51 to powrót do zamierz- 
chłych czasów strzelanin - brak 
rozbudowanej fabuły, istotą gry jest 
trzymanie palca na spuście i rozwa- 
lanie tłumów. Nie powiem, całkiem 
przyjemnie się w to gra, szkoda tyl- 
ko licznych błędów technicznych. 
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totalna 

rozwałka, klimat 
zaszczucia, grafika podczas 
przemiany w mutka 


skokowe poruszanie się 
celownika, podrygi przy 
trafieniach, problemy 
techniczne na Radeonach 


ześć narodów przystępuje 
do wojny pełnej widowisko- 
wych starć, wolt dyploma- 
tycznych, odwracania przy- 
mierzy, budowy systemów obron- 
nych i ciągnięcia zysków z gospodar- 


wiele do zrobienia, cała akcja kon- 
centruje się na bitwach. Dyplomacja 
i gospodarka zajmują ułamki czasu 
| poświęconego grze, a jednak są 
bardzo ważne w rywalizacji Anglii, 
Austrii, Egiptu, Francji, Prus i Rosji. 

Najważniejsze są bitwy: potyczki, hi- 
storyczne starcia, składające się na 
kampanię lub stanowiące etapy pod- 
boju Europy. Stajemy na czele armii 


ki. Choć wydawałoby się, że mamy | 
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| złożonych z piechoty, łe i kamni | 


cy. Czasem dostajemy też okręty, | 
których salwa wbija każdy regiment 
w ziemię, a resztki skłania do panicz- 


nej ucieczki. A że żaden żołnierz w tej | 
grze nie biega, niedobitki schodzą | 


z pola bitwy krokiem spacerowym, 
choć w pewnym nieładzie. 

Ale nim skłaniamy wroga do ucieczki 
za pomocą konwencjonalnych musz- 
kietów i dział, sporo się trzeba na- 
męczyć. Nieprzyjaciel chytrze stosu- 
je marsze i kontrmarsze, by znaleźć 
się poza zasięgiem ognia, gdy odda- 
jemy salwę. Potem bezczelnie napa- 


da naszych żołnierzy, gdy ci czyszczą | 
lufy i wkładają ładunki. Trwa to bar: | 
dzo długo, więc wróg zdąża podejść | 


w szyku nawet z daleka. 

Jeszcze większym sprytem 
popisuje się przeciwnik pod 
ostrzałem artylerii. Gdy celu- 


jakimś cudem zauważa to 
i odchodzi poza zasięg strza- 
łu. Trafienie nawet leniwego 
przeciwnika z armaty wyma- 
ga sporej dozy szczęścia. 

Do walki prócz sprytu i usta- 
wiania odpowiedniego szyku 


le i zaopatrzenie. To pierwsze 
| szybko spada, gdy żołnierz 
| jest zmęczony, więc zdarza 


jemy w środek oddziału, ten | 


potrzebne jest wysokie mora- | 


się, ż że przegoniofy przez całą 


mapę > addzieł r rzucony y do szturmu | 


od razu ucieka. Nim podejmujemy 


akcję, należy dać wojsku odpocząć. | 


Zaopatrzenie zdobywamy w wio- 


skach i zakładach produkcyjnych, | 
których sporo jest na rozległych ma- | 


pach. Surowce zużywamy do wzno- 
szenia budowli wojskowych. Do 
utrzymania armii konieczna jest żyw- 
ność i węgiel, którym zresztą strze- 


| lamy. Taka fregata na jedną salwę 


zużywa roczne wydobycie kopalni. 

Brak węgla sprawia, że możemy 
walczyć tylko wręcz. Jesteśmy wte- 
dy wprowadzani w błąd komunika- 


| tem spikera, że powinniśmy natych- 


miast wycofać oddziały z prowincji. 
W rzeczywistości wystarcza zdo- 
być kopalnię węgla i utrzymać ją ja- 


| kiś czas. A jest to stosukowo pro- 


ste, bo każdej broni słaba milicja. 
Potem wystarcza poczekać, aż 
komputerowy przeciwnik sam wy- 
pełnia zalecenia spikera i wygrać bi- 


twę, nawet nie mając przewagi li- |. 


czebnej. Czujemy się wtedy jak Fry- 


y 
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deryk Il Wielki. Komputer zresztą | 


dość łatwo się poddaje, co nie prze- 


ciąga agonii jego państwa podczas | 


podboju Europy i grę kończymy, za- 
nim umieramy z nudów. 


Dodatkową rozrywką podczas walk 
o Europę są zadania poboczne. Każ- 


stanowią znaczne urozmaicenie 
| kowe doświadczenie dowódcy, dzię- 


zmusza do rozproszenia sił i zwija- 
się silna, zwarta i gotowa armia 
nalinę, a przy całkiem poprawnej 
| nych, a niekiedy i przeważających si- 


| daje dużą satysfakcję. 


| W sumie Kozacy llsą grą bardzo 


udaną, znacznie lepszą od poprzed- 


trybu podboju Europy, choć przyda- 


bie, choć kampania relacjonująca 


| fikcyjny bunt w Anglii jest przegada- | 
| 
| | dok dymów unoszących się po odda- 


na, to i tak kawaleryjskie szarże, wi- 


niu salwy przez regiment i uchodzą- 


wielkie bitwy 

i mapy, rozwój 

wojsk i dowódców, dodatkowe 
zadania, sztuczna inteligencja 


błędny komunikat spikera, mało 
prowincji do podboju w Europie, 
słabe bitwy morskie, bezkarna 
nielojalność w dyplomacji 


nia się jak w ukropie, gdy pojawia | 


cy w popłochu wrogowie rekompen- | 
sują te drobne usterki. W tych woj- | 
| nach należy wziąć udział. 


da prowincja ma zestaw swoich mi- | 
sji, które powtarzają się za każdym | 
razem, gdy ją atakujemy. Mimo to | 


- z dwóch powodów. Po pierwsze | 
warto je wykonywać, bo dają dodat> | 


| ki czemu ten szybciej awansuje. Po | 
drugie próba wykonania wszystkich | 


wroga. Takie bitwy podnoszą adre- | 
sztucznej inteligencji i wyrówna- | 


| łach wroga wymęczone zwycięstwo | 


niej części. Choć można byłoby wy- | 
|| magać od przygotowujących wersję | 
polską używania wołacza w misjach | 


łoby się więcej prowincji w tym try- | 


PRODUCENT Pyro Studios WYDAWCA: Cenega Poland CENA: 99, 30 zł 
procesor 1 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


| żywności, do drugiego — pieniędzy. 
Choć część strategiczna to turów- 


ka, a na poziomie taktycznym toczy- - 


my gry wojenne czasu rzeczywiste- 
go, trik polega na tym. by zdążyć 


przed innymi. Obleganie stolicy ma- 
łego kraju samą piechotą trwa dłu- | 


go, podczas gdy lepiej ustosunkowa- 
ny przeciwnik w sposób pokojowy 


przejmuje kontrolę nad atakowa- | 


nym państwem, zaś pospolite ru- 
szenie miejscowych osłabia naszą 


armię. A wystarcza użyć artylerii, by - 


oblężenie skrócić do kilku tur 
Gra jest dużo mniej skomplikowana 


niż Rome: Total War ale każda decy- - 
zja ma konsekwencje. Zawarcie soju- 


szu przeciw neutralnemu państwu 


oznacza wypowiedzenie mu wojny. To 


psuje stosunki z zaprzyjaźnionymi 
z nim krajami, których początkowo 


nie widzimy, bo horyzont jest mocno © 


ograniczony. Rozszerzają go coraz 
lepsze placówki dyplomatyczne. Sym- 
patia innych władców wpływa na 
koszt traktatów i ceny towarów, więc 
państwo małe i skłócone ze wszystki- 
mi jest biedne jak Afganistan. 
Pracujemy więc nad naszym wize- 
runkiem, wznosząc w innych kra- 
jach konsulaty i agencje prasowe 
i zawierając korzystne, kosztowne 
układy. Częste kontakty dyploma- 
tyczne i liczne traktaty podnoszą 
sympatię do naszego kraju, co koń- 
czy się aneksją sąsiada. 

Przy braku sympatii stosujemy 
zbrojne przejęcie. Do wyboru 
mamy kilka rodzajów piechoty, 
jazdy i artylerii. W walce o © 
działy tracą ludzi i zyskują do- 
świadczenie. Podobnie jak do- | 
wódcy, którzy na wyższym po- — 
ziomie dowodzą większą armią 

W bitwach uczestniczy jednak 
tylko do 2000 ludzi. 

Celem bitwy zazwyczaj jest zdo- 
bycie obiektu albo wybicie wro- 
ga. więc przeciwnik zachowuje 
się przewidywalnie. Wyścig do 
strategicznych punktów wygry- 
wa zwykle obrońca. Poza tym na 
mapach znajdujemy niewiele bu- 
dynków. Wyjątkiem są charaktery- 
styczne budowle w stolicach. 


h Świetnie pokazano wohoswzapii 


ność piechoty i dział. Artyleria 
to potężna broń, ale grzmi 2-3 
razy na minutę. Jazda może ją 


dorwać galopem z 300 metrów 
- jak pod Somosierrą, gdy 125 
polskich szwoleżerów w słynnej 
szarży wąską drogą zdobyło 


i hiszpańskie baterie dział. i 


aczynamy w 1789 roku ja- - 
ko Anglia, Austria, Prusy, - 
Francja albo Rosja. Pozo- —- 
stałe kraje są do tego, by je - 
przyłączyć, stosując siłę i dyplomację. 
Do pierwszego trzeba ludzi, metalu - 


Świat powstał koło 1789 roku. Zaraz potem 
wynaleziono wojsko i zaczęły się wojny napoleońskie. 
Tak wygląda PODNEE historia ludzkości w tej grze 


Sztuczna inteligencja robi czasem 
wielkie błędy i nie warto powierzać 
jej dowództwa. Na przykład atakuje 
prowincję, broniący się oddział wpa- 
da do kościoła, który należy zdobyć 
i stamtąd bezkarnie masakruje wro- 
ga. | tak w kółko co rundę. 

Narrator bierze pod uwagę siłę wal- 
czących, ale nie ma pojęcia o sytu- 
acji. Choć obrońcy siedzą bezpiecz- 
nie w kościele, mówi, że przegrywa- 
ją starcie. To głupie, bo na polu bi- 
twy wróg wie, że nic nie zdziała i trą- 
bi do odwrotu, nie czekając, aż upły- 
wa czas na rozstrzygnięcie starcia. 


SĄ | EG ow _ 
Prawdopodobnie większe spustoszenia dałobysię , , 310 | | % | === 


KT toczymy a na morzu, ale 


_ te niczym się nie wyróżniają - do- 


wodzimy okrętami, które strzelają 
trzema typami kul i dokonują abor- 
dażu. Blokują także porty, przecina- 


— jąc szlaki handlowe. Ich wartość de- 


santowa jest tu jednak mocno 
ograniczona, bowiem wysadzają 
wojsko tylko w prowincjach, gdzie 
są przystanie. Dlatego transport 
oddziału przez kanał La Manche 
trwa aż cztery miesiące! 

Imperial Glory wygląda jak kalka se- 
rii Total War, jednak z pewnymi róż- 
nicami. Z jednej strony jest od niej 


zrobić przy użyciu tego sztandaru, ale skoro nie da 
się nim wałczyć, wystarczyć będą musiały armaty 


„ menty, jak bitwy morskie, określone 


onomiewingj 5. 


| Oddział do ostatniej kropli 
| bronił jedynego WC na mapie 


po "28 WENNITA 


prostsza, gdy chodzi o rozwój do- 
wódców, a starcia są w mniejszej 
skali, ale z drugiej zawiera nowe ele- 


cele podczas bitew lądowych i wy- 
muszenie ożywionej dyplomacji, któ- 
ra ma wpływ na pozycję naszego 
państwa w Europie. Dzięki temu 
wojny napoleońskie w wersji hisz 
pańskiej warte są rozegrania. 


TXT: SIR HASZAK 


A 


spory świat, 
aktywni wrogowie, 
bitwy lądowe i morskie, ładna 


grafika, ożywiona dyplomacja 
kiepska sztuczna inteligencja, 
mało zabudowań, za mała 
skala, wynajdowanie w kółko, 
nieudana polska wersja 


biad w restauracji nie roz- 
grzał starszej pani tech- 
nolog żywności - była 
sztywna i zimna. Mimo 
moich popisów erudycji i zapewnień, 
że jestem biznesmenem, na próby 
zacieśnienia znajomości reagowała 
nieufnie. Dopiero eliksir miłości szefa 
kuchni przełamał lody i po manew- 
rach wstępnych pani zapragnęła 
schadzki w kuchennej chłodni. Dygo- 
cąc z zimna, doprowadziłem ją do 


procesor 1 GHz | 128 MB RAM | karta 32 MB 


Ręka na myszce: 


stanu, w którym była gotowa obie- | 


cać mi wszystko. | zażądałem, by od- | 


czepiła się od tej knajpy. Wybiegłem 
z chłodni i wyładowałem frustrację, 
tłukąc naczynia przy bufecie. Ufff, 
jedna przeszkoda z głowy. Teraz po- 
ra na gościa z Sanepidu... 

No proszę — kolejna gra z „gołymi ba- 
bami” na wierzchu i postsimową me- 
chaniką pod spodem. | znów okazuje 
się, że król jest nagi, to znaczy baby 
nie są gołe. Zakryto nawet piersi, 


zażyłość 


8 


a kochankowie nie zdejmują bielizny. 
A gra jest od 16 lat. Ale nie narzekam, 
za trzymającą temat w ryzach gumką 
od majtek jest już tylko wyścig ku por- 
nografii. Do tego w grze z podrywa- 
niem nie tylko kobiet pokazywanie 
wszystkiego to broń obosieczna. 

Zgadza się, bohater jest w stanie 
posunąć się daleko, by osiągnąć 
swe cele. Niezdecydowana orienta- 


cja seksualna oraz traktowanie fi- ( 


zycznych i emocjonalnych zbliżeń ja- 
ko środków manipulacji to dopiero 
początek. Kontakty z ludźmi powo- 
dują u niego przypływy strachu, 
gniewu albo podniecenia, które roz- 
ładowuje na otoczeniu. Są tu takie 
akcje, jak opicie się perfum w skle- 
pie i zabawa w donoszenie pawia do 
łazienki, sikanie do czyjegoś zlewu, 
łapanie przechodzącej kobiety za 
piersi czy Ściśnięcie faceta za kro- 
cze. Są i lżejsze zagrywki, ale takie 
jak te wyżej tworzą barierę, która 
może odrzucić od gry. 

Podbój Apple City zaczynamy od pra- 
cy w sklepie dla kobiet. Mamy zebrać 
pięć tysięcy. Z początku panie kupują 
góra za 50 dolarów, a zarobione gro- 
sze odbiera nam kierownik. Ale od 
czego spryt: dobry początek to po- 
łknięty klejnot (wyjdzie dołem), a zacie- 
śniając zażyłość z klientkami, sprzeda- 
jemy im coraz droższe rzeczy i poży- 
czamy kasę. Nie mówiąc o miłych 
chwilach w przymierzalni. 


Kasa nie jest jednak bardzo ważna. 
Przydaje się do szpanowania, ale po- 
tem cele są inne. Telewizja montuje 
kamery w naszym domu, a my, wa- 
biąc modelki z klubu nocnego, zapew- 
niamy oglądalność. Innym razem do- 
stajemy się do klubu dla gości 
o szczególnych upodobaniach. Wkra- 
damy się w ich względy, by odkryć, 
kim jest pani w tym stroju albo pan 
w tamtej masce. Wiedząc, że domina 
znęcająca się nad rozpiętą na stelażu 
ofiarą pracuje w szkole walki, a gru- 
bas z rozkoszą tarzający się w jedze- 
niu to szanowany detektyw (nie pytaj- 
cie, jak posiadłem te informacje...], 
zdobywamy wpływy. 

Jako współwłaściciel francuskiej re- 
stauracji używamy uroku i sprytu, 
by zneutralizować wrogów. I tak od 
sprzedawcy kieszonkowca wędruje- 
my po drabince do prezesa korpo- 
racji, który musi udobruchać obra- 
żonego byłego szefa firmy. Tych eta- 
pów jest sześć (i siódmy specjalny; 
sami go odkryjcie), a każdy wprowa- 
dza nowe miejsce i cele, które cie- 
kawią nawet mimo stosowania 
wciąż tych samych środków. 

Gdyby nie to, gra by zatonęła, bo ma 
najprostszą mechanikę w historii si- 
mulacji. Tak prostą, że autorzy uwa- 
żają swoją grę za przygodówkę akcji 
(zwłaszcza że bohaterem sterujemy 
klawiszami kierunkowymi). Poza roz- 
ładowywaniem napięć bohater nie 
ma potrzeb do zaspokajania, nie 
urządzamy mu domu, a nasza zaży- 
łość z ludźmi nie jest rozbita na 
żadne składowe. Ot, pasek znajomo- 
ści podzielony na etapy. 
Początkowo ostrożnie sondujemy: 
każdy ma ulubione i nielubiane tema- 
ty, a my jedenaście typów do spraw- 
dzenia. Jedna klientka z przyjemno- 
ścią słucha rzeczowego opisu pro- 
duktu i docenia oczytanie. Inną to nu- 
ży, ale wystarcza rzucić coś o filozofii 
Dalekiego Wschodu i pokazać ser- 
ce, opłakując zmarłego chomika, by 
zapunktować. Modelka z klubu leci 
na struganie maczo, szastanie kasą 
i udawanie kumpla gwiazd. „Gadałem 
dziś z Brucem Wallisem'! 


Nacpsute jubiuszko 


Apple City to miasto grzechu. Nic dziwnego, że czasami dzieją się tutaj 


z 


Gruba przesada: kiedy 
kibice sportowi apelo- 
wali o przywrócenie 
przejrzystości w Śro- 
dowisku sędziowskim, 
z pewnością nie chodzi- 
ło im o to. 


WTO EG 


rzeczy zdumiewające, podejrzane, a nawet przerażające. 


Kara za grzechy: kop- 
nięty ze złością mane- 
kin okazuje się pożera” 
czem nóg. | co teraz? 
Halo, czy na sali jest le- 
karz? Albo chociaż be- 
tatester gier? 


zawsze pozostały tajemnicą obu dżentelmenów 


u R. PARROT FE 


ś aż 

Szczyt bezczelności: ja- 
kieś zbóje zakosili gło- 
wę mojej kochanej cze- 
koladce i wstawili za- 
miast niej uśmiechnię- 
ty balonik. Myśleli, że 
się nie kapnę czy jak? 


etapy z nowymi 
miejscami akcji i celami, 
zręcznościowe minigierki 


'zbyt często spotykany 


nadmiernie rubaszny humor, 
prosta mechanika rozgrywki, 


niedostatki grafiki 


NA MARGINESIE 


Masakrowania Moich olobionych 
posbaci z dzieciństwa ciąg dalszy. 
TyM razeM w objęcia jakichś 
aMaborów dostali się dwaj 
harcerze i ich owłosiony koleżka. 
Totalny bełt. $bąd Mój apel 

na ten Miesiąc: ręce precz 

od Hansa klossa! [sweter] 


Odważna próba wprowadzenia na 
polski, sparaliżowany wciaż 
zbyt wysokimi kosztami 4 
sztywnego dostępu do N 
sieci, rynek kolejnego 
mmorpg-a. Guild 
Wars ma jed- 
ną, ale za to 
ogromną prze- 
wagę nad konkurenta- 
mi (z WoW-em włącz- 
nie): abonament jest za 
darmo. Zgarnia się tylko 
pudełko i gra w nieskoń- 
czoność bez jakichkolwiek regu- 
larnych opłat. W dodatku całość 
wygląda ślicznie i jest bardzo gry- 
walna, choć niestety zbyt często 
znalezienie drużyny do wspólnego 
questowania graniczy z cudem: wy- 
chodząc samotnie z miasta, nie 
spotykamy już innych ludzi. Cieka- 
wa jest przy tym opcja PvP: gdy ją 
wybieramy, dostajemy od razu bo- 
hatera na najwyższym poziomie. 


) 


Potworne, żałosne zmartwych- 
wstanie legendarnych komik- 
sowych bohaterów Papcia 
Chmiela - wierzę, że do- 
konane siłą i przy ich to- 
talnym sprzeciwie. Nie- 
stety, 
gwałt po- 
pełniony 
na nich jest 
wyjątkowo bolesny i zo- 
stawia głębokie ślady na 
psychice każdego, kto 
w ogóle dotknie tej gry 
specjalnej troski, bo komputerowe 
przygody harcerzy i małpy są pa- 
skudne, nudne i nieciekawe. Ktoś 
chciał zrobić Raymana, wyszedł nie- 
zdarny emeryt, który dziwnie biega 
i walczy z robotami. 


A teraz wszyscy z was grzecznie 
obiecajcie mi, że dwie dyszki, które 
wydalibyście na coś, co tylko fajnie 
brzmi z nazwy (ale zdecydowanie 
niefajnie brzmi z dźwięku, wygląda 
z monitora i odczuwalne jest na kla- 
wiszach), wydacie na dowolną przy- 
jemność, którą legalnie możecie ku- 
pić w swoim wieku. Przynajmniej od- 
padnie wam użeranie się z megagłu- 
pimi przeciwnikami, którzy sami blo- 
kują się na trasach i przez to nie 
kończą wyścigów, z drewnianym 
modelem jazdy, w którym nie ma 
nawet uszkodzeń, oraz z paskudnym 
wyglądem każdego z dziesięciu 
pojawiających się tu malerów. 


s m 


Jeśli The Sims nazwać Warcraftem 
życiowych gier, a Playboy: The Mansion 


- ale takim, który hitlerowcom 
sika do hełmów i operuj 


ana 


Jez 
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'Wtej pierwszej nałożona jest ostra cenzura, w tej drugiej za to panuje wolna amerykanka. Tyle, że ma już ponad rok 
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REPLAY 


DRUGI OBIEG 


Na początek najlepsze. CD Projekt, 
wiernie spełniający swoją misję wyda- 
wania gier starych, ale jarych po 
dwie dychy, uderza konkretnie. Za 
19,99 złotych kupujemy 
w komplecie z dodatkiem 
- największą, najbar- 
dziej wypasioną, najlepszą w swojej 
od dawna znanej i lubianej klasie grę 
fabularną opartą na systemie 
ADG8D. Całość ma dziesięć roz- 
działów, masę świetnie skon 
struowanych, _wielostopnio- 
wych questów, głębokie dialogi 
i znakomity system walki. 
Do tego zaczynamy z bohate- |F3 
rami na wysokim poziomie. 
W końcu to kontynuacja Bal- 
dur's Gate'a, z którego zresz- 
tą możemy sobie importować 
stworzone w nim postacie. 
Dzięki temu od razu mamy 
konkretne czary i umiejętno- 
ści. W rezultacie nie tracimy 
czasu na załatwianie jakichś bzde- 
tów, tylko od samego początku bie- 
rzemy udział w soczystej przygo- 
dzie. Boli jedynie trochę słaba grafi- 
ka, dwuwymiarowa i stworzona do 
rozdzielczości BOO na 600. Grę 


daje się odpalić w wyższej rozdziel- 
czości, ale zdarzają się wtedy pro- 
blemy. Do tego niespecjalnie dobrze 
się dogaduje ze sterownikami 
NVIDII w wersji 71.84, przez co mu- 
simy instalować starsze. Ale warto, 
bo to rolplej nad rolpleje i nic lepsze- 
go w tej cenie nie dostaniemy. 
Drugi hicior to 

. Też solidny erpeg, 


| 38 


chociaż mniej uniwersalny niż Bal- 
dur. Przygoda jest tu znacznie bar- 
dziej liniowa i stanowi pretekst do 
serii potyczek. Twórcy gry bardzo 
chcieli się pochwalić, jaki fajny engi- 
ne bitewny wymyślili, więc po serii 


STREFA PL 


SPLIWNTER CELL: CHAOS THEORY 


Noc, mrok, cisza. Tylko znudzony glos w stuchaw- 
kach wskazuje kolejne cele. Mówi po polsku lub 
angielsku, możemy wybrać wersję. Opcja PI jest 
nienaganna. Przetłumaczono wszystko, od menu 
i interfejsu po rozmowy strażników. 

Największy atut to rewelacyjny Mirostaw Baka 
jako Sam Fisher: Zimny, cyniczny profesjonalista. 
Świetnie pasuje do roli superagenta, ma głos 
prawdziwego twardziela, którego lepiej nie Spa- 
tkać wiszącego z pistoletem nad głową. Potrafi 
ndwarknąć zleceniodawcy, nie zawsze trzyma 
się wytycznych, sarkastycznie komentuje rozka- 
zy. Rola jest znakomicie dobrana, nieżle przetlu- 
maczona i świetnie zagrana. Dobrze, że Baka Za- 
cząt specjalizować się w grach. 


ODPRAWA 


Jak na zręcznościówkę, gada się tu sporo, głów- 
nie podczas odprawy przed misją, gdy 0 zada- 
niach opowiada nam szef, spec od sprzętu czy 
agentka zwiadu. Do tych ról wzięto gorszych akto- 
rów. Ogólne wrażenie jest dobre, ale zdarza się, 
że szef, potwornie znudzony pułkownik Lambert, 
mówi z niezwykłym zaangażowaniem, by w na- 
stępnym zdaniu wrocić do leniwej intonacji. 
Największa pomyłka ta dziennikarz stacji WNM. 
2 tak zblazowanym głosem nie dostatby pracy na- 
wet w lokalnej kablówce, co dopiero w ogólno- 
światowym serwisie informacyjnym. Stychać 
też, że niektóre kwestie sklejano z paru nagrań 
lub tak pocięto, by pasowaty do ruchu ust. Ta wa- 
da przerywników filmowych — rozmowy w czasie 
misji są bez zastrzeżeń. 
j| Można się czepiać drobia- 
zgów, jak Lambert informują- 
cy Fishera, że zadzwoni do 
niego agentka Grimsdottir. 
Właściwe byłoby wyrażenie 
skontaktuje się — przecież 
nie użyje telefonu! 
W tej lokalizacji są pewne 
niedociągnięcia, ale całość i 
tak plasuje się wśród najle- 
piej spolszczonych na rynku. 
Tylko niektóre glosy... 
[zooltar] 


a kosztować będzie od razu 48 złotych i zajmie... 5 płyt GD 


początkowych nudnych misji f7 
szybko przechodzimy do zwie- 
dzania labiryntów i tłuczenia 
zamieszkujących je bestii. Za- 
bawa jest jednak dla cierpli- 
wych, bowiem wszystko dzieje F3 
się tu w turach, a każda po- R 
stać porusza się osobno, więc 
większe starcia trwają godzinę 
albo i dłużej. Dobrze za to od- 
zwierciedlono zasady systemu 
DGD, z rzutami na inicjatywę 
włącznie. Do tego gra wygląda 
ładnie i jest po polsku, a kosztu- 
je 49,99 złotych. 

Do erpegowego worka gier przece- 
nionych dorzucamy jeszcze dwie 
pozycje. Lionheart schodzi do 
19,99 i to jest mniej więcej tyle, ile 
warta jest w tej chwili ta gra. Śred- 
niawa grafika i skaszanione stero- 
wanie tylko częściowo rekompen- 
sowane są fajną fabułą, która 
zresztą jest fajna tylko na począt- 
ku, a gdzieś od połowy gra zamie- 
nia się w serię walk i już jej nie ma. 
Warto jednak się z tym tytułem za- 
poznać ze względu na rozbudowa- 
ny system rozwoju postaci za- 
czerpnięty z serii Fallout. No i świat 


. Przypominamy - oceniliśmy ją na 4. 


[MANJAK] 


z alternatywnej ścieżki historii to 
też niebanalny pomysł. Tylko że nie 
do końca wykorzystany. 

Ostatnia obniżka dotyczy Beyond 
Divinity i powiem szczerze, że jak na 
to, co oferuje, to ta gra wciąż jest 
za droga. Prawie pięć dych za 
szpetną grafikę i akcję opierającą 
się głównie na naparzaniu (słabym!) 
to kiepski interes, chyba że bardzo 
kochamy Diablo i wszystko, co choć 
trochę je przypomina. Jeśli nie ko- 
chamy, to poczekajmy jeszcze tro- 
chę, a zapewne za jakiś czas docze- 
kamy się kolejnej przeceny tego ty- 
tułu. Bardzo niedługo, jak myślę. 


PUYBOY: THE Mansion 


Trudna sprawa z tym Playboyem. Z jednej strony 
to koszmar dla wszystkich osób uwielbiających 
pastwić się nad polskimi wersjami. Jest po pro- 
stu dobry. Nie ma biędów gramatycznych i orto- 
graficznych. Składnia jest poprawna. Sens an- 
gielskich tekstów oddany w całości, a nawet kre- 
atywnie rozwinięty — na przykład zamiast do- 
słownego tłumaczenia stowa Esej zastąpiono je 
bardziej swojskim felieton. To znaczy, że tej grze 
trafił się dobry tłumacz. 

Wydawca postarał się, by głosu jednej z postaci 
użyczała Anna Przybylska, która raz, że jest na 
czasie, dwa, że ozdabiała okładkę jednego Z pol- 
skich numerów, więc do tematu pasuje doskona- 
le [choć w środku się nie rozbiera, jest więc co 


lammer 


poprawić w kolejnej części gry]. Należą się po- 
chwały za poprawność i od strony technicznej 
nie ma się do czego przyczepić. 
Ale polskie głosy brzmią sztucznie. Są tak plasti- 
kowe jak lalkowate projekty postaci w grze. Kie- 
dy nasza pierwsza playmate Julie woła: "Hef, jak 
się cieszę, że cię widzę”, nie wierzę w ani jedno 
jej stowo. Po prostu wiem, że lektorka widzi au- 
dytorium jako pryszczatych licealistów ekscytu- 
jących się wirtualną golizną. Odnaleźć się nie mo- 
że także pani Przybylska, która chce być namięt- 
na, ale jednocześnie ma świadomość, że podkta- 
da glos w grze komputerowej i zaczyna się Za- 
chowywać jak przy dubbingowaniu filmu animo- 
wanego dla siedmioletnich dzieci. 
= Podobnie jest z pozostałymi 
rolami męskimi i kobiecymi. 
Wszyscy. Bardzo. Wyraźnie. 
Wypowiadają. Swoje. Kwe- 
stie. Makabra! Nie ma jak po- 
kutujące w społeczeństwie 
„przekonanie, że gry są tylko 
dla dzieci. Ale i tak należy się 
- ocena celująca, bo technicz- 
nie i merytorycznie całość 
jest bez zarzutu. Po prostu 
fachowców od dubbingu W 
grach jeszcze nia mamy i już. 
[paoh] 
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P powi 
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F 078704 
F 048304 SZ 
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F 065404 


F 066404 ( 
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50 CENT - Candy Shop 

50 CENT - Disco Inferno 
AKON - Locked Up 

DONIU - Przestrzeń 

DONIU 8 52 DĘBIEC - Uciekaj 
EMINEM - Mockingbird 
ENDEFIS - Nie chce być sam 
LL COOL J - Hush 5 


F 082204 
F 082004 
F 056704 
F 083804 


% ARASH - Boro Boro 
BARTEK WRONA - Jedna na milion 
d BAYER FULL - Majteczki w kropeczki 
BLACK EYED PEAS - Don't Phunk with... 
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MEZOBTABB - Wyjście z bloków F 067104 A LN 
BOYS - Szalona F 056904 ; j NZ BY 702004 
DEEP PURPLE - Smoke on the Water F_069504 AA ŁEY F 086104 gej .PO2904 Y C02504 
ś : NITTY - Nasty Girl F 085004 

DJ TIESTO - Adagio for Strings F 067604 $.DOGG 8 PHARRELL - Drop It F_ 078904 p- 

? DJ TIESTO - Traffic F 079704 7 Pr i 
* Ę USHER - Caught Up F 079104 ] | 

EWELINA FLINTA - Nie znasz mnie F 066104 VERBA — Nic więcej F_065904 RVs 

GLOBAL DEEJAYS - Sound of San Francisco X F 067404 PORA sake, USG : KZ < 

GLOBAL DEEJAYS - What a Feeling F 082504 Y P03604! Y F01304 


F 064904 
F 082304 


F-033904 ATB - 9PM Till I Come 
A key ATB -Marakech 
F_067504 AVENTURA - Obsesion A 
F 085604 BLUE LAGOON - Break my Stride 
F_067304 BWO - Conquering America 
F_065804 DANŻEL - Pump it up 
ERIC PRYDZ - Gall on me 
Fr 0ear0% GROOVE COVERAGE - Runaway 
EX K'MARO - Craz 
F 068904 Y 
KATE RYAN = Libertine 
ę = MANDARYNA - Here I Go Again 
MANDARYNA - L'ete Indien 
Ę (0% MICHAEL GRAY - The Weekend 
066004 UNITING NATIONS - Out of Touch 
F-05784 STONEBRIDGE - Put 'Em High 


GREEN DAY - Boulevard of broken dreams 
GUNTHER - Touch me 

IVAN I DELFIN - Jej Czarne Oczy 
SCHNAPPI « Das Kleine Krokodil 

KOMBII - Pokolenie 

LEONA - Argument 

LINDSAY LOHAN = Over 

METALLICA + Nothing Else Matters 

MOBY - Lift me up 

MONIKA BRODKA - Miałeś być 

PAPA DANCE = Gdzie one są? 

OMEGA - Dziewczyna o perłowych włosach 
0-ZONE - Dragostea din tei 

SCOOTER - One (Always Hardcore) 
SZYMON WYDRA - Życie jak poemat 

TATU - Ja saszla suma 

TOPLES - Straciłaś cnotę 
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F 058304 2 h 
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F 074704 
F 055504 | 402 
F 058904 48% R h Si | 
F 055104 49m 
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F 056104 

F 056204 

F 058604 
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Wyślij SMS na nr (koszt 5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. X 078704 Aby,wysłać znajomemu - np. XZ 078704 50xxxxxxx 
Wyślij SMS na nr (koszt 2zł+VAT=2,44) [nokiałsamsung] - sms o treści np. F 078704 WAEWKELELEWI (koszt 4zł+VAT=4,88 zł.) o treści np. Y P00604 
Wyślij komuś - np. FZ 078704 50xxxxxxx Aby wysłać znajomemu: YZ P00604 50xxxxxxx 


[motoroła/siemens/sony] - sms o treści np. R 078704. wyślij Komuś - np. RZ 078704 50xxxxxxx 


GRWv JAWA 7698 |. 
O BRAAKSIIZZZ OE wy A 
z (kw 4 " Aby ściągnąć grę wyślij SMS na nr o treści np. gdzie 0 jest cyfrą. 
Pobranie gry wymaga wysłania 2 sms-ów, których koszt wynosi: 10zł+VAT=12,20 zł. ł 


Ea 45 |Kamą 


DUCATI | '/2$' 


4 5 k k: 4 a | 
K 083004 wid WYŚCIGI WYŚCIGI MOTOROWE „TRUE CRIME ł 
s nat 4 | MAX a Z wii: 3 029 wyślij: wya0i 


B,C,D,E,K B,C,D,F 


5800 


Ź MI 
== SGL 


"K038604 K 055204 K011404 K 008404 A 
4 
(tylko Nokia ) SMS np. K 070604 na nr ( koszt 2zł+VAT=2,44 zł.) PRAIA A U 
Wyślij komuś - np. KZ 070604 50000000x Coninue + ojos 02 
; XXX AKADEMIK GRA W BUTELKĘ AVP DINA MARIE BOULDER DASH 
i wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: 
B,C,D,F B,C,D,E,K B,C,D B.C,D,E,F,K B,C,D,K 
| AGE? 
k 5 $ 027704 475 080204 
ku] u) LAF 
E 175504 $ 015304 
ax , 
> IWÓRMS| 
S$ 026204 2: $ 053204 
E , | RGĄGEIG E MOBILE RALLY BLADE 3 SABRINA - CZAROWNICA RANGERS TORA TORA 
mej 45%: 1 Ę wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: 
043804 Ę S$ 062204 > B,C,D,K B,C,D,E B,C,D B,C,D,E,K B,C,D,K 


TUEBK I (A4)55 FOŚNAK 


hd u TIED I =Nokia 3410,6310i IB =Nokia 3510i,8910i C=Nokia 3100,3200,3300,5100,5140,6100,6200,6220,6610,6800,7200,7210,7250,7250i 
$ 043604 $ 062604 S$ 084204 


=Nokia 3650,3660,7650 £Z=SonyEricsson T610i f"=Motorola T720/722 £5=Samsung C100 =Siemens C55 
=S$iemens $L45 IM=Siemens S55,M55,M60 Iż=Siemens M50 %%=Siemens SX1 


dla telefonów Nokia - SMS na nr ( koszt 2zi+VAT=2,44 zł) o treści np. S 071304 
Wyślij komuś - np. SZ 071304 SOsoona. PAMIĘTAJ O SPACJI PO LITERACH X,F,S,Y, J,K... 


Dla telefonów Siemens np. W 175504 Wyślij komuś - np. WZ 071304 5000000 (gdzie x00xx oznacza numer telefonu). Usługi dostępne na wybrane modele telefonów. 
Info oraz więcej gadżetów znajdziesz na 


: [Gry JAVA,Tapety, Polifony,] Po wysłaniu SMSa o odpowiedniej treści, otrzymasz SMS z zakładką (adresem) WAP z którą należy się połączyć (pobrać). 
Większość nowych telefonów posiada już skonfigurowany WAP. Gdyby była potrzeba ustawienia WAP w Twoim telefonie, prosimy o kontakt z operatorem sieci. Więcej gadżetów na WWW.KUKAJ.PL 
Ewentualne reklamacje:kontaktQkukaj.pl lub SMS na nr 7159 (1zł + VAT = 1,22) o treści: HELP(spacja)data zamówienia+model telefonu +nr zamawianego elementu+opis problemu. W związku z zamówieniem klient wyraża zgodę 
na regularne otrzymywanie bezpłatnych informacji na temat oferowanych produktów. Z usługi też można zrezygnować wysyłając sms o treści „STOP” na nr 7292 ( koszt 2zł/ 2,44 zVAT ) 


MAGIA SŁÓW 


Przeglądam sobie na necie niusy z E3 i widzę, że jest jeszcze jedna rzecz, 
oprócz grafiki, engine'u i tak dalej, która zapewnia absolutną zajawkę na 
grę. Musi mieć w nazwie słowo Hero, Company lub Brother Spójrzcie: 
Company of Heroes, Heroes of the Pacific, wcześniej Soldiers: Heroes of 
World War 2 i Brothers in Arms. To może ktoś zrobi grę o tytule (po an- 
gielsku): Kompania żołnierzy, którzy zostali braćmi? 


MAŁOLAT 


m Hehe, nie mam pytań. Pomijając bo, czy zerżnąłeś swój pomysł 
z komiksu na penny-arcade.coM, ale na nie znam odpowiedź. Na 
marginesie - polecam tę stronkę wszystkim Panom gier. 


ŚWIĘTA TRÓJCA PYTAŃ 


| Witam i pozdrawiam redakcję PLAYA. Mam do was kilka pytań i mam na- 
dzieję, że dostanę na nie odpowiedzi. 
PAWID X 


1.Jak idzie sprawa z Aliens vs Predator 27 
m 1. Od kiedy zostali wydani w 2001 rokv, nic się nie zmienia: gra 
istnieje i wciąż jest straszna. 


Kiedy będziecie mieć stronę internetową? 
m 2. Niezte pytanie, w dodabku tyM razem MaMy na nie dobrą od- 
| powiedź. Strona juź jesb: play.redakcja.pl, ale beraz pełni jedy- 
| nie Ponkcję inPormacyjną. A co, chcesz Porum dyskusyjne” 


3. Możecie kiedyś zrecenzować w PLAYU Medal of Honor: Allied Assault 
Breakthrough, tak jak to zrobiliście z Condemned? 
m 3. Głopia sprawa, ale już to zrobiliśmy, jakieś... dwa lata 


temu? Breakthrough wyszedł w 2003 rokv, Dawidzie Y. 
A CondeMned jeszcze się nie ukazał. 


JOJOY 
PADIE 


Dy BOBRY FERU 


ZUSTAMTO 
W+JĄŁEŚ, PADIE. 


to mogę liczyć na to, że mi je wymienicie, a je 


AKCJA 
EMULACJA 


| Zbieram PLAYA od niepamiętnych | > 


konsolowo-komputerowych  cza- 


' sów - przygodę z wami zacząłem 
| od numeru 8/2001 z fajną praso- 


wanką. Jeżeli ktoś z tamtej redakcji 
jeszcze pozostał, to specjalne po- 
zdro dla niego i lepiej go tu zawołaj- 
cie. Dla obecnej redakcji „oczywi- 
ście” też. Ale przejdźmy do pytań. 
Czy emulatory są legalne? Intere- 
suje mnie zwłaszcza ten GameBoya 
Advance. Jeżeli nie są, omińcie py- 
tania nr 2 i 3 i, błagam, nie wyda- 
wajcie mnie organom ścigania. 


JINXED GOLI 


m EMolatory są legalne, ale 
biosy i romy już nie. A emolator 
bez biosu nie działa i nie ma 
zastosowania, jeśli się nie Ma 
roMów. Więc wątpię, czy śled- 
czy by się nad Tobą zlibował, 
gdyby Ci się wbił na chatę. Nie 
podamy adresów sbron Z eMv- 
latorami, bo nam też by się 
wbili. ROZUMieM, ŻE rozuMmieSzZ, 
że nie Możemy Ci pomóc, ale 
nie wydamy Cię organoM, bo na 
pewno pytasz z ciekawości. 


| POMOROŚŁY 
WYDAWCA 


Kupiłem ostatnio PLAYA i bardzo 


| mi się spodobał. Po kilkunastu mi- 


nutach doznałem olśnienia, pomy- 
ślałem, że byłoby fajnie tworzyć pi- 
smo o grach. Mam plan, jak stwo- 
rzyć pismo mające wszystkie wa- 
sze zalety (plakaty, recenzje] i żad- 
nych wad (za mało stron). Kasę we- 
zmę z kart kredytowych, które zało- 
żę we wszystkich bankach świata. 
Kupię biuro i sprzęt, ludzi wezmę 
z tych, którzy są w temacie, na 
przykład z serwisów o grach. Czy 
ten plan ma szanse wypalić? 
Z-MIELONKI 


m Póki nie będziesz miał regu- 
larnych wpływów na koncie, 
nikt Ci nie da karby kredyto- 
wej. I zapomnij o kartach kilku- 
dziesięciu bankow naraz. Bez 
konkretnej historii końba wiele 
byś z nich nie wypłacił. By zdo- 
być dobrych ludzi, mosiałbyś 
ich wykopić z PLAYA, a o by Cię 
kosztowało — Z poziomeM ih- 
ternetowych pisarzy jest róż- 
nie. Ale powodzenia, daj cynk, 
jak rozkręcisz beMab. 


To T4LKO 
BEZDUSZNA 
MASZYNA... 


RZYM POWSTAJE Z POPIOŁÓW! 


Moda na gry o drugiej wojnie jeszcze nie minęła, a już idzie nowa: teraz 
na topie jest starożytny Rzym! Rozumiem problemy z wybraniem fajnego 
okresu do strategii i zręcznościówek, ale może by tak wreszcie ktoś się 


zajął nami? Fajna strzelaninka z drugiej wojny światowej, jakaś skradanka 
antykomunistyczna? | nie chodzi mi o Maluch Racery. Hę? 


GREGO 


m Cee, nasza historia nie byłaby baka najlepsza: kbo lubi grać 
w gry, o których wiadomo, że na końcu się przegraz No i Co do 
skradanek: znaczy się, miałbyś sberować agentem 587 


WYDAJE ZUPEŁNIE INNY 
DŹWIĘK NIŻ PRZED NAPRAWĄ. 
TAKI... BARDZIEJ... 


MECHANICZNY? 


PRON ERATA 


dełka, tańsze o 30 

to kupuje, bo 

płyt AAA: a: 

używana płytk 
jeszcze więcej ud 
w dwa dni, to nie 

ze 20 dolarów. 
skoro nie ma w sklepe ar 
| tak pojawiełyby się w P 
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WIDZIAŁEM 
WAŚ W WÓW-IE 


Napisaliście, na jakim gracie ser- 
werze, więc się wbiłem, ale chyba 
pomyliłem strony, bo w Booty Bay 


spalił mnie Sweter To ten Sweter 

co u Was? Jak tak, to przeproście, 

że potem na niego polowałem. 
BIAŁY 


m Drogi Biały, serdeczny kij Ci 
w oko za bo, Że pół godziny zabi- 
jałeś mnie z kolesiami tuż po 
zMarbwychwstaniu. I pozdro- 
wienia dla Alexa za to, że pomógł 
Mi godzinę robić bo z Tobą. Swoją 
drogą nie wierzyłem w mworpg-i 
v nas, ale ich czas nadszedł: 
w WoW-ie nie można zakląć 
w Mieście, by nie usłyszał Polak. 


BRACIA 
BRONI 


Witam, nie będę się długo przed- 
stawiał. Skąd wy w ogóle wzięli- 
ście informację, że w Brothers in 


Arms się nie da strzelać w gło- 
wy? Mi się to nigdy nie zdarzyło, 
a gra jest zaje 


FISHER 


m Nam się zdarzyło, i bo wiele 
razy. I piszemy o ŁYM, byś 
nie czuł się zrobiony w balo- 
na, jak Ci się przydarzy. 
Wiesz, o co chodzi: masie lu- 
dzi nigdy nie wykrzaczył się 
Championship Manager 5, ale 
jeśli w recenzowanej przez 
nas finalnej wersji to się zda- 
rza, Musicie o Łym wiedzieć. 


LISTA ZWYCIĘZCOW 


Poniżej a listę zwycięzców konkursu z numeru 4/2005 PLAYA. 
Hasło w krzyżówce brzmiało EGZORCYSTA 


Gra Gonstantine 
Grzegorz Brandt, Katowice 
Mirostaw Brzóska, Myszków 
Micha! Dubrzycki, Jarosław 
Olaf Dzięgielewski, Sulechów 
Paweł Hoszowski, Kraków 
Marcin Jahn, Łódź 


Mateusz Kochański, Drobin 

Marcin Król, Janów Lubelski 

Mirostaw Kukuczka, Istebna 

Łukasz Lachowski, SZczecin ż 
Wojciech Łukomski, Międzyrzecz Podlaski 
Micha! Machnik, Pszczyna 


Agnieszka Otyl, Łąkta Górna 

Gezary Pilarski, Pulanki Ź 
Sebastian Stępniak, Dąbrowa Górnicza 
Wacław Szczetkowski, Rajgród 

Adrian Waga, WIEń 

Aqata Wiśniewska, Warszawa 

Piotr Zelga, Wrocław sę 
Mateusz Zelezik, Dąbrowa Górnicza 


Gzapeczka z logiem Gonstantine 
Łukasz Buczek, Krosno 

Łukasz Paprzycki, Rogalin ; 
Monika Skórska, Skarżysko-Kamienna 


DOSTANIESZ 
=. SMYCZ 


2 Z LIMITOWANEJ 
fi SERII PLAYA 


PRENWIERAŁĄ MOZŁZZ 
zań(Owić Od AOwolNEgO 
NIMErA MA: 


>> kwartał [3 numery] 
>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 608 40 02 
lub OC8G1 120 O0O3 

e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiającego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty gotówkowej 
w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W uypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w mnypadku eg 
zempiarzy archiwalnych — zamawiający. - 


CRAZY TAXI 8: aby odblokować nowe trasy, kończymy poziom Crazy X 1 aby odblokować trzy nowe taksówki, 


kończymy poziom Crazy X 2 | aby odblokować wszystkich kierowców, kończymy tryb Crazy X S-5 


DANEJ 


Nieśmiertelność 


WE 
MU 


J 


im 


Wyłączenie nieśmiertelności 


Unieruchomienie przeciwników 


Zdjęcie unieruchomienia 


Dostęp do wszystkich zdolności postaci na czas trwania misji 


Zwycięstwo w misji 


Dodatkowy milion punktów prestiżu 


NARUATRULNZJEWI 


Wybór ciężarówki (zamiast X wpisujemy liczbę od 1 do 6) 


A 


EMERZYNZKCZYNE 


Więcej kasy (zamiast X wpisujemy, ile gotówki 
ma się pojawić na naszym koncie). 


Strażnikom rosną 


Wyłączenie mandatów za przekroczenie prędkości 
i nadmierny ciężar ładunku 
Poznanie wszystkich kierowców 


Amunicja na maksa 
Wszystkie groty 
Życie do oporu 

Wszystkie moce psi 


WUNUNAUJO 


duże głowy i stopy 
Odblokowanie 
wszystkich misji 


Poziom rozwoju 100 


Wszystkie przydatne przedmioty 
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Do kiosków trafiła już nowa Biblioteczka GIER 
- Tajne kody. Od poprzednich najbardziej od- 
różnia ją to, że tym razem po raz pierwszy do- 
łączona jest do niej płyta CD! Co zawiera pły- 
ta? Głównie trainery (aż 470!), czyli programy 
ułatwiające granie w 267 najsłynniejszych ty- 
tułów. Ponadto znajduje się na niej 111 sa- 
ve'ów do 94 gier Koniec z problemami z prze- 
chodzeniem trudnych poziomów - teraz prze- 
nosimy się przed sam koniec lub włączamy 
nieśmiertelność w każdej znanej grze! 
Co więcej, na płycie znajduje się też 30 
poradników do gier. Poradniki są 


| | ź Mazi sprawdzonej jakości, zostały 
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WZI WEA Świr GRY. Jest tam także gi 


Pc gantyczne archiwum przete- 
stowanych cheatów. 
| to wszystko za 11,80 zeta. 


Chyba warto? 


Dodatkowy pancerz 
Więcej zdrowia 
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 RYNSZTUNKU, ABY MOG LijąĘSrawić CZOŁA (SONYA WIĘKSZYM | 
IjPOTWORNIEJSZYM| BESTIOM; ZADBAJ) © ZASPOKOJENIE [m911274-1-) | 
” BOHATERÓW, A POJDĄ ZA TOBĄ, DOKĄDKOLWIEK ICH PPP 
|= ADZISZ: MASZ KLUCZE DO SWEGO KRÓLESTWA! » | 
AE, a" * | 
STWÓRZBAŚNIOWE KRÓLESTWO. | 
PONAD 35 BUDYNKÓW; KTÓRE MOŻNA ULEPSZAĆ: SKLEPY 
DZACAY GOSPODY I PLACÓWKI. = ;jofa 


: ' Sz NA CZELE ARMII BOHATERÓW. " 
> * © © MASZ NA SWE ROZKAZY MĘŻNYCH WOJOWNIKÓW, 
ŁOWCÓW IMĄDRYCH MAGÓW: FE 
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NAJNIŻSZE CENY Z SIECI: Satek Cyborg EVO Wireless sklep.komputronikpl 259zł Logitech Force 3D uwwrnerineómpl 77582 


Logitech Freedom 2.4 Cordless Joystick www.merlin.com.pl 236 zł | Logitech Attack 3 www.merlin.com.pl 95zł 
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NAJNIŻSZE CENY Z SIECI: Saitek ST290 sklepkomputronikpi 70zł _ Saitek Cyborg EVO Force sklep.komputronik.pl 265 z 
Saitek ST90 sklep.komputronik.pl 59zł | Manta PC Iron 
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Wygrywa bezprzewodowy Saitek Cyborg EVO 
Wireless. Jest drogi, ale za tę cenę dostajemy 
ergonomiczny sprzęt i swobodę dzięki bezprze- 
wodowej komunikacji. Jego równie wygodny 
brat bliźniak z force feedbackiem ląduje w dru- 
giej połowie stawki ze względu na cenę. Na dru- 
gim miejscu plasuje się wyposażony w siłowniki 
Logitech Force 3D. 


Dwa kolejne miejsca także zajęły 

konstrukcje Logitecha. Model Freedom to drą- 
żek bezprzewodowy, dość drogi i mniej wygodny 
niż konstrukcje Saiteka. Z kolei Attack to repre- 
zentant tańszych konstrukcji kosztujących okało 
stu złotych. To czy potencjalny klient wybierze 
właśnie jego czy ciut droższy ST290, zależy od 
tego, czy bardziej przydadzą mu się dodatkowe 
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przyciski Logitecha czy przełącznik kierunkowy 
z Saiteka. Kolejne miejsce zajął model ST90 te- 
go samego producenta, dziwnie wyglądające 
składane trójnożne stworzenie z równie cudacz- 
ną przepustnicą i zaledwie trzema przyciskami. 
Na końcu plasuje się zaś model Iron sprzedawa- 
ny przez Mantę - ten jednak nadaje się tylko dla 
graczy o minimalnych wymaganiach. 
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: sa WHEXATEXASIE. OMYŁKOWO WZIĘTY ZA GROŹNEGO 
I BANDYTĘ BIT RATE'A WPADA W RĘCE KKAKTO SANCHA 
ORAZ DON KOJOTA — ŁOWCÓW GŁÓW I TROPICIELI 
OSIOŁKÓW ZARAZEM. W |-HEXATEXASIE POJAWIA SIĘ 
TAKŻE ZAGINIONA EKIPA NASZIONAL DŻEOGRAFIK 
WRAZ Z KRYSTYNĄ CZUPURKĄ, KTÓRA ICH CZYTA 


OCHCI OCHI HoJE KOCHANE... 
NĄ PIERL4SZY f2uT OKA LUDĄC, 
ŻE To ŻADEN PANDLTO. NIE TĄ 
CERĄ DZIEWCZĘTA. ZB4T DELUKATNĄ 
JAK NĄ ŻŁOCZYŃCĘ.. 


oTo fur PĄTE SZERYFIE. 
NAJDGROZNIEJ57Y BANDYTĄ 
HEXATEXĄŻU NAST 40 Tyś 
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JEDNA SZANSĘ... 
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PociE42A52... 
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Pioyn ! KOCHANIUTKA „TO 
YŁO OPEKTAKULARNE. 
NOWATORSTWO M KREACJI 
TELHNIK AUTOTERAPU! 


Cvpojmnip.! KOLEJNA TERAPIA ! LECZENIE PRZEZ 


NKKRZYCZHY NAŚZE. 
BÓL FIZYLZNY, KTÓPY ŁAGODZI CIERPIENIA DUŚZY! 


POETENSOE Do TEGO 
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ŚWIATĄ ! 
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Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


dobra lub zła | Ę | q | | | © Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w życiu | | | | | Ę : w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
lub w grze | | I | | e | uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
| 8 Ę | | SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
o 2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 
|? Nagrody otrzyma 20 osób, które zostaną wylosowane 
spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 
zez zz i E z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 
© Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
; prawnych opiekunów. 
© Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
| | ; PLAYA 8/2005, to znaczy do 21 lipca 2005. 
; "u | | | H | | © Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 
| b | | | | | 8 ę ników konkursu zamieścimy w PLAYU 9/2005. 
EE d PZZERNLd GRE = = 4 © Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
ZEog i Ę EEE = ad chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 
© Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 
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JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, A W 
* TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. GO NOKIA 3310). 
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Połączenia z numerem 0-708-777-660 realizuje CT Creative Team 4 PLN/MIN (4,88 PLN/MIN z VAT). 
ODPOWIEDZI NA NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANE PYTANIA ZNAJDZIESZ NA STRONIE WWW.WAPSTER.PL/FAQ 
REKLAMACJE MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38, 

LUB NA ADRES INTERNETOWY: WAPSTERQWAPSTER.PL 

Koszt wysłania SMS-a to: numer 7128: 1 PLN (1,22 z VAT), numer 7228: 2 PLN (2,44 z VAT), 

numer 7428: 4 PLN (4,88 z VAT), numer 7928: 9 PLN (10,98 z VAT). 

Usługa dostępna w sieciach ERA, PLUS, IDEA, HEYAH, SAMI SWOI 
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